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秦 NEW 

サイコ ワーレ K 雀綦 1 
蔞* 魔王 ゴル ベ 1 J ァス 
TSE マガジン ディスク スペシャル 
コ ナミ ゲーム コレクション Vo に 4 
POWERFUL まあじゃん S 
ディスク ステ一 ジョン 3 母 
ケ:/ ぺ レンチ エス 
新 九 玉 伝/ ェク ザイル n 
白權物 If/ 中華 大仙 



レイ ドック 2/ スーパ 一扁 
マスタ ャプ モンスター 慕 ンジ ロ-ド 



一 




SONY 




昍 ゲームが つくりたくて たまん なくなる そ： 

「ゲーム プログラミング ツール （F1XD J 専用)」 に 「ゲーム プログラミング 解 W 本」 が 
ゲーム づ くり を 解り やすく 教えて くれ るんだ。 と〜 ぜん BASIC 解 K 書 も BASIC 文 
法 書 もつ いてる ぞ 詳しく は 下の 小 林 クンの 例 を 見よう/ 

S 日本 綞 処理 機能 だって 棵準 装備 さ/ 

F1XDJ では MSX2+ の 標準 仕様 漢字 BASIC と JIS 第 1 水準 漢字 ROM に 加 
え、 〈JIS 第 2 水準 漢字 ROM> と 約 150,000 焐 (複合 箱 含む) の 内蔵され た 速 文 
節 変換 辞 害 ROM も 標準 装備 MSX 標準 日本 鸫 処理 機能く MSX-JE〉 も 内蔵。 
もうこれ で 日本 搔は バッチ リ。 



SI FM 音源、 臨場感 あふれる ゲームの 詈だ。 

8 オクターブ 9 音 同時 発音 Z メロ ディ一 6 音 'リズム 5 音、 音色 データ 64 音、 
リズム 5 音の スグレ モノの FM 音源 もちろん 今まで 通り PSG も 装備。 



a 1.9 万 色の 自然 画 再現。 こり や、 自然 画 モード だ。 

s 横 スムーズ スクロール だって、 むろんて きち やう ぞ r 






r 



もう B« 遊んで る ゲームに あき 

' に. * ^ ' ： t ^ ^ \ 




やっつける オリジナル シュ 
ティング ゲーム を 考えて みたんだ。 



載 争 ゲーム' デメロ ン」 を 
つくり はじめた そ: 



XDJ の プログラミング 解 IK 本 
プログラミング ツ-ルで 



ゲーム プログラミング ツールに ついて 

いる スフ ラ仆 I ディ タ- を 使 うんだ。 

ホクが 前から 考えて いた キャラクター を ゲームに 使って みた 「プロ グ ラミン 
グ ツール」 のス ブライト エディターで 簡 単に キャラが つく 
れる。 しかも そのまま ゲームの プログラムに 組み込 
, め るんだ 便利/ 



小 林 君の 考えて いた 
自 機の イメージ 画 も 
こんな 風に てきる そ 



fgm^% グラフィック キャラクタ- 1 デ イタ-を 
s 使しょう。 





スゾ 



背景 をつ くろう 遠い はるかな 宇宙空間 たつ 
て、 木の 茂った 地上の 風景 だって 「ツール i の 
中の グラフィック キャラクター ェデ 
イタ 一なら, 簡単 だ いくつかの バター 
ンを つくって. それ をい くつ 
も龌 みあわせれば, 



ミ お:: 匿： 
i .：. .： 
: ：::- 



上がり 



1^3 



グラフィック i ディ タ- を 
大 活用/ 

「ツール ゴ姊が ラフィック エディタ-を 敝 は、 *«56 色 她 
—を ifo て- ffiflSt^ti 
いに グラフィックが 
描け るんだ。 そして 
ボク はコリ にコッ て、 




の タイトル 函 もつ 

くつち やった ぞ。 



■3.5 インチ： FDD 内蔵 画； スピコン 連射 ターボ 搭載 國 ホース ボタン 機能 付國 集中 インジケーター 装備 
■ メイン RAM64KB.V-RAM128KB 実装 國フロ クラ ミンクの 楽な 独立 10 キ -讕』586 列 キ-ボ 一 卜 ■ 2 スロット 装備 



HB-F1XDJ CS32+ 
標準価格 69，800 円 



新 *発* 売^ 



「つくる 時代」 のお 手 ころ 価格 高性能 マシン FlXlf m/f2 



■ F1 ツール ディスク （F1-XDmk2 専用） 付属 國3.5 インチ 

FDD 内 «■ スピコン 速射 ターボ 搭載 國 ホー X 
ボタン》 機能 付國 集中 インジケーター 装備 國 メイン 
RAM64KB.V-RAM128KB 実装 國 「フロ グラ ミンク」 
の 楽な 独立 10 キー ^JIS 配列 キーボード ■ 2 スロット 装備 

HB-F1XDmk2 標準価格 49，800 円 
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FM 音源、 ミュージック 
1 エディタ-を 操作して…。 



0 



llill II 111 I 



なんとい つても 音楽 か 必要た ツー 

ルの FM 音源 ミュー シック エティ ター 
て. 氕分 はもう 作曲家 ゲームの 中の 
重々 しい サウンド も タイトル 音秦も 、画面 
を 見なから スイス ィ てき るん た 



^4 




そぎ' み 
響 

八、 ぐ^'？ f ぶ 翁』 u,. 

臂翁 き、 寧 k ' ' 



全国の MSX ファンに 告ぐ。 小 林 君に 負けるな/ 

自作 ソ 7h を 15 募して 欲しい ガ 



ヒット ビット スタッフに なろう// ソニ- プロ クラ ミンク コンテスト」 



プログラミング 解説 本 を 見て、 全て を 
一枚の ディスクに 収め、 完成 だ。 



こうして ボクは オリジナル シ ユー ティング ゲーム 「デ メロン」 を 完成し たんた XDJ '「ゲーム ブ ログ ラミ： ； 
ク 解説 本」 '「ゲーム プログラミング ツール」 を 使え は、 ふつうなら 糠し い 
背景つ くりや、 音楽つ くり も あんがい 簡単に できる キミ もた だ ゲームで 
遊ん でるたけ じゃなくて， つくって みょう そして、 友達に 才 リシナ ル^^ 、 
ゲーム を フレイ させて みない かそう だ、 キミ はもう いつはしの ゲ- 
デザイナーなん だせ ク 




き カタログ を 希望され る 方 は 住所 • 氏名 • 年齢 



〒108 東京都 高 輪 局 区内 ソニー （株） カタログ MF 係へ お申し込み 下さい •CiS は アスキーの 商樣 です 



あ UH ば TORY 

好胖 発売中/ I 
C232 3.5" 2DD ディ スケッ 卜 
2 枚 組 RAM64K 以上 
VRAM128K 以上 ¥7，800 




まだ 悪夢から 醒め てはいな m 



原発 ハイ ジャック ！ ^時 多発 テ 口 /突然の パニック 
に 見舞われる 新造 都市 サン • ドラ ド。 だが、 それ は 
惨劇への 序曲で しかなかった〃 ふたたび 甦え る 
* 路〃 の 恐怖 —— そして、 その 影に 立つ 謎の 男 
人々 は 戦慄し、 街 は 暗黒と 化す。 摩天楼 を 血に 染め 
て、 今、 最後の 戦いが 始まった〃 




cFUN PROJECT, INC. 1988 



しりょう せんせん 2 



ビル、 公園、 地下道、 船と 大都会に 展開す る 広大な マップ。 8 方向 スクロールで 縦横無尽に 駆けめ ぐる 主人公 ライラ。 行く手 を 阻む 想像 を 
超えた ク リーチ ヤー 群。 血み どろに 色 彩られた 謎 。マップ は、 キャラクター、 広さ 共に 前 作の 5 倍 以上 。ストーリ一も さらに 深さ を 増し、 戦 
闘 も はるかに ダイナミック になった シリーズ 最新 最強の アクション • アドベンチャー 「死霊 戦線 2」 は、 巨大 化 を 遂げ ここに 再臨す る。 



12 初の 本格的 麻雀 ソフト 登 j 





好評 発売中./ 



| ゥ 〈3.5FD2DD VRAM128K 以上〉 ¥7,800 
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販売 51C 曰 束 エイ フ ~ィラ 一 会社 



商品名、 機種 名、 住所、 氏名、 電話番号 を 明記の 上 
現金書留 にて ビクター 音楽 産業㈱ までお 申 し 込み 下さい。 



ま 人工知能 搭載に より ブレイ ヤーの 個性 を そのまま 再現。 
誰に でも それぞれの 打ち方の 癖が あります。 三色 同 順の 
好 さな 奴と かすぐ 役 マンに 走る 奴と か…。 それらの 癖 を 
データと して 登録し、 それ を 再現す る ことにより 生きた 
人間との 対局が 疑似 体験で さます。 

► 見やす い 4 人 囲み 方式 を 採用。 • そのほか 機能 満載。 




発売 ビっ3 -音 楽 産業 H 式 会社 



亍 151 東京都 渋 谷 区 千 駄ケ谷 3-16-1 日 世 パレス 5F 
TEL. 03-423-7901 (お問い 合せ は 平日 12 時から 19 時まで） 



資料 講求券 
MSX FAN 89-2 




本書に 関する お問い合わせ は 

S03 - 43 ト 1627 へ 

読者の みなさまのお 問い合わせ は、 

り^ 4 嗽、 ら 6 軟 間、 上の 番号 て谢 けて い 
ます。 なお、 ゲームの 解答 や ヒント はいつ さいお 答えし 
ており ません- 



FAN ATTACK ★ 大盛り 4 大グ一 厶 攻略 



全 マップ、 攻略 法、 そして エンディングまで 迫った/ 




レイ ドック s ' 



序盤から 中盤の 定石と 全 マ ッ ブ / 
■ 




PER 




12 



特鼷 ティ スク ステッカーつ S 




45 



门 画面 4 本 + N 画面 5 本 +10 画面 I 本 



はじめての ファン ダム 

MSX サウンド フォーラム 
ファン ダム 八 ウス 



56 
74 
76 



実戦 中継と システム ソフ 卜の ありがたい アドバイスで 攻略./ 




いつまでも こりない 恭介を 中心とした 三角関係に 迫る./ 

mm m 

^ オレンジ。 - M 



FAN NEWS ★ 新鮮 グー 厶 満載 



MSX2+ 対応です つかり 新しく むずかしく なった 

真 *魇 王 ゴルべ リアス 



きゼビ ウスの ソル マップ や F-1 スピ リツ 卜 3D スペシャル などなど 



32 



何歲の 人で も 必読の 曰が わり 情報 ランチ 

1! ちゃ 箱 FFB ファン ファン ボックス 



40 



FM パックと MSX2+ の How to FM 音源 

[S PL AY# ミュージック 翻 そこそこ ミュ ジン ヤン 編 77 



FAN RADAR 



し x\hLJ 

き カード 型 データベース ソフ卜 を 遊/ぶ 



104 



顔面 登録な どの 新 企画が 楽しい バラ エティ 麻雀 



■POWERFUL まあじゃん 2 114 



!1 ，き を 使って サイコ ワールド' 



人工知能 を 塔 載した gairT 
本格 麻雀 ゲーム 



Umi? &ぜ ^ ナミ ゲーム コレ クシ a>Vol ル 



3 とおりの 雰囲気で 、お ぺ、 ^^sL^tI. 
チェスが 指せる / V ノへ レノプ 丄入 



ARPG 『九 玉 伝』 gfiii 3：/^ 

の 続編 だつ, M ノ bUIIZi 



台に した 工グ ザイル s. 



さびれた 温泉町で 
待ちう ける もの は… r? 



白夜 物 



しゅうまい、 ぎょうざが [±i3g£+ ぬ ■■. 
飛び かう アクション/ 1 1 1 半 A1W 



ぼぉ霸きン丁ぱ マガジン ディスク スペシャル 124\ FAN CLIP 



ディ スク ステージ ョ ンの 情報 ページ • 



會 エル ギーザの 封印 • コ ナミエ ディ ッ卜 コンテ ス 卜の M ファン 賞 

発表/レイ ドック 2 の P AC マジック/ FM パックで 変な お遊び 
Z エディツ 卜 ステージ 「DEF I ANGE」 など 



THE LINKS INFORMATION PAGE w 

• 初心に かえって、 リンクス 入門 編 



on sale 



譬 今月 は 11 月 15 日から 

12 月 14 曰まで 



OMING SOON 

• 魂斗羅 z 牌の 魔術師， パック マニア， ワンダー ボーイ n モンス 

夕 一 ランド ほか MSX の 画面がなくても C〇M I NG SOON 
合計 8 本 紹介 



yisx 新作 発売 予定表 

月 19 曰 現在の 情報 を 掲載 



きぎ ゆわん/ぶら ぁ自 d 中心 派 
ゲーム アーツ • 松 田充弘 氏 



/が 鵾者プ レゼ ン卜 



き 掲載 ソフ卜 48 本プ レゼ ン 卜' 



84 




mwm 



* てつく 氷の 惑星ての 戦い 



媒 体 


I200J 1 


対応 機種 


CS32+ 専用 


VRAM 


128k| 


セーブ 機能 


ディスク/ PAC 


\m 格 


7,800 円 1 






レイ ドック 2 に は 全部で 4 つ 
の エリアが あり、 それぞれに 縦 
スクロールと 横 スクロールの ス 
テージ が ある。 
エリア <： 



卜 



違った 惑星が 舞台と なる ので、 
変化に 富んだ 背景が 楽しめる。 
さて、 エリア 1 では 氷の 惑星 
が 舞台と なる。 寒々 とした 大地 
を 眼下に 見ながら、 迫りく る 敵 
を 倒す の だ。 難易度の 高い この 
ゲームで は、 練習場 的 エリア だ。 



4 



W ひ， f"^^"" ^ 



巨大? 3 ァ > ーバが 待ち受ける/ 



1 Q 

ガ¥ 
ン 宙 




ナ戦 


翁 *' 儀 


1 闘 


し nm 

、 ス 




出 卜 




擎 1 

/ ミ 






O 背景と 敵の 弾の 色 




カ^^る ので-主意 1 



ステージ 1 では それほど 気に 
ならなかった 斜め スクロール だ 

けど、 ステージ 2 では その 存在 
を 強く 認識 させられる。 通路が 
せまいので、 ふいに 斜めに スク 
ロールされ ると、 上下に 並 ふ' 氷 
柱に 激突して しまう ことが 多い。 



2 人で プレイす るなら ば、 合体 
してお くと 氷柱 をよ け やすいだ 
ろう。 また、 横 スクロール 面す 
ベて にいえ るの だが、 縦ス クロ 
ール 面と 違い、 T〇RA (レーザ 
一） でも 地上 を 破壊で きる ので、 
丁 〇R A を 選んで おくと いい。 



O 氷柱に ぶっか 
ると 大 ダメージ を 受け 
るので、 すばやく かわそう 



O 二の 通 S ^せま さに 苦しめられる 





レイ ドック 2 では、 多 く の 敵 を 倒す とス ト' 
外で は、 レベルに 応じて^ li できる、 



-ミ一 ガン ナー 2 の レベルが 上がる。 この 棚 

3 ン ゥェポ ンの 効果 を 紹介 しょう。 



BULLPUP:fJ^ に： WUiffl ミサ イリ レ を^。' 

時には 騎 © 藤 士が操 frr る） になる。 




乂ほ陽 ； 國 F BOSS 出現/ 



A 



敵め 攻擊 かわせ 



氷の 大地に は ところどころに 
せまい 通路が ある。 そこに はい 
る 必要 はない けれど、 腕に 自信 
が あるの なら 挑戦して みょう。 
通路 に は 敵が 進入 して こない し 
敵弾が 当たる 心配 もない。 通路 
外で 敵弾 をよ ける より 楽になる, 
通 o 



どの 縦 スクロール 面の ボス も、 
砲台の ょラな 巨大な 建造物 だ。 
この ステージの ボスの 弱点 は、 
中央に ある コア。 その 周辺に い 
る 移動 砲台の 攻撃 を かわしつつ、 
コア を 攻撃 すれば いい^^^. 





o ボス を 破壊した。 
先の ステージの ポスに 
上 匕 ベれば 弱い の だが 



o 敵弾 は 氷の 大地 

に当たって、 自機 
に は 届かない の だ 



4 



。则下 はく 3 



上の 壁に ある 氷柱に はたえず 
^/^くばって おこう。 なかには 
7^ 然 落下して くるの もあって、 
壁に 激突した ときと 同じく らい 
ダメージ を 受けて しま ラ。 ある 
I 程度の 距離 をお けば、 前進 や 後 
I 退で かわせる。 敵の 攻撃 以外に 
二ん な 攻撃が あるの がッ ライね。 



BOSS 出現/ 

この ステージの ボス は、 3 つ 
並んだ 砲台。 レーザー 攻撃 をよ 

w け 破壊した と 思ったら、 巨大な 
アメーバが 出現し 
た./ こいつの 弱 
点 は、 周囲 を 飛ん 
でい る 小型の ァメ 

ーバ。 それ を 6 匹 
倒せば、 この ステ 
一 ジはク リア。 

O 6 匹 全部 を 倒 





oo^ の 惑星 を 脱出 一 

して、 次の 惑星 

へ と 向かう 




AREA2 

STAGE-E- 



AREA3 

SPECIAL STAGE 



雖 



溶岩の 流れる 炎の 惑星が 舞台 だ'/ 



火山が 並び 溶岩が 流れる この 
惑星 は、 氷の 惑星と は 対照的 だ, 
ここでの 装備 は CONDOR が 
おすすめ。 急に 出現す る 砲台が 
あるので、 自動 照準で 地上 物 を 
攻撃して くれる CONDOR が 
便利な の だ。 




O 旋回 中の 自 機に は 当た り 判定がない の 
で、 小刻みに 左右 M 多 動しながら 戦う と 

いいだろう 



この 惑星で は、 地表から 出現 
する 砲台に 注意しょう。 地面が 
もこ もこと 動いたら、 砲台が 現 
れる 前兆 だ。 もこ もこ を 発見し 
たら その 下に 移動して、 砲台が 
姿 を 見せたら 速攻 だ。 こいつ は 

k ろからで も 弾 を 撃って くるの ノ 
早めに 倒して おかない とし 
く 苦しめられて しまう の だ。 






o 火柱 力 < 上が り 火玉が 飛び か つ の 図。 乙 の 
攻擎を かわせた な ら キミ の 腕 は 確か だ。 貴 
重な シールド を 温存しつつ、 ボスまで たど 
り 着く の はかなり 難しい 




艦が 魅力/ 




r アレス タ 
それ以上の ス ピー ドだ. 

DOUBLE :左右に1^10^ミ サイ ルカ突射される。 
に は 発射 さ れる iltLffl ミ ザイルの 数が 6 発と なる。 




激しい 敵の 攻撃 を かわし ボスの ちとへ/ 




この ステージ あたりから 敵の 
攻撃 は 激しくな つてく る。 出現 
する 敵 をす ベて 倒して レベル ァ 
ップ してお かないと、 戦い は 苦 
しい ものと なる だろう。 地形 だ 
け を 比べるなら、 氷の 世界の 横 
スクロール 面 ほど 厳しくない。 
しかし、 その ふ' ん地 上物 や 敵の 
が 多くな つてい るので つらい。 



地上 物の 攻撃の 激 し さ は 特筆 
もので、 いきなり 地面から 火柱 
が 噴き 上がったり、 強力な バリ 
ァが 行く手 をふさいだり、 火玉 
が 四方 を 飛び まわったり、 回避 

する のが 精一杯と いった 感じ だ。 o 進 g 
まだ ゲーム 全体の 半分と ぃラこ せまし 

と を 考える と、 レイ ドック 2 の 
難易度の 高さ を 感じさせられる。 





高速 スク レと 巨大 戰 



異 空間が 舞台の エリア 3 に は 
縦 スクロール 面 はなく、 いきな 
り 横 スクロール 面から 始まる。 
縦 スクロール 面がない からって 
残念が る こと はない。 なぜって 
スクロールの スピードが とても 



速い の だから。 あまりの 速さに 
星タが 流れて いくのが 美しい。 
その 先に 待ち受ける ボス 
異的 だ。 は 画面 ぶん は ある 
大戦 艦 相手に 戦う の だから、 
興奮し ない わけがない。 ステー 
ジ 自体の 難易度 は 高くない の だ 
けれど、 レイ ドック 2 に 用意 さ 
れた ステージ のなかで は、 いち 
ばん 魅力的 だとい える だろう。 




O 高速 スク 口 

有名 だけど、 




MINE: 酷に 2 発の 空中^! カ货 射される。 ^^に は 
発射 さ れる 空中 g の 数が 6 発と なる。 



i を 現した 砲ム 0° 

弾 をよ けつつ 攻擎だ 





ス^ 1 卜 




雜删 まくす 3 



攻略 法で はないけ ど、 地表 を 
流れる 溶岩の 一部が 開閉す る。 
攻擊 して くる わけ でもない のに、 
なぜだろう ね。 



BOSS 出現/， 

この ステージの ボス は、 ガケ 

の 上に 建ち 並んだ 3 つの 砲台 だ。 
それぞれに シャツ 夕 一が あり、 
一定 間隔で 開いた り 閉じたり し 
ながら 弾 を 撃って くる。 ボス を 
倒す ために は、 シャツ 夕 一が 開 
いた 瞬間 に 攻撃 し な ければ な ら 
ない の だ。 3 つと も 破壊 すれば、 
この ステージ はク リ ァ となる。 
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、の 



ひシ ャ ッ ターの 開閉す るタ ィ ミ ング をつ か 
めば、 そんなに 苦労し ないです む。 シャツ 
タ 一カ祸 じている とき の攻擊 は 効果が な し 、 



ijf 11 r ：リ し气 



BOSS 出現/ 

この ステージの ボス は、 壁に 

設置され た 3 基の 砲台。 それら 
を 破壊 すれば ステージ ク リ ァだ 
けど、 発射して くる 弾 数が 多い 
ので なかなか 攻撃で きないの だ。 



'^[に!^ ム蝱ふ ^"な a 



いやみな 歸ゎし 方 



溶岩に 潜んだ 敵 は、 自 機が 上 
空に くると 急上昇 し て 攻撃 を し 
かけて くるい やみな やつ。 この 
敵 を 発見したら、 かまわずに ひ 
た すら 前進しょう。 そうすれば 

右の 写真の ょラに 回避で さる c 




と ボス を した。 この あと 

力， に!) til する デモ 力、' 見られる の だ 




O 前 ilo これで かわせる 



o 下から 噴き 出す 炎に-; 主意 し よ 
o 戦いに 疲れた 

自機を 迎える 母 
賺士 にも 
しばし の 休息の 
時が 与えられる 





BOSS 出現/ 

この ステージの ボス、 という 
より ボス 自体が ステージ なの だ。、 
巨大 戦艦の 周囲 を 移動しながら 
なくさん ある 砲台 を 破壊しょう。 
— fl ま 内部に ある コア だが、 そ 
に 着く までに 注意した いのは 1 
噴射 口から 吹き出す 炎と コアの 

手前に ある バリア。 この 2 つ を 
うまくよ けら れれば 問題な し ん 





O 二れ が この ステージ 
の ボス • 巨大^^の^ だ。 
約 ぶん あると いうす ごさ 



ALPHA に 2 発の ノリ レ カン を;^！ ^犬に 発射。 
に は 発射 さ れるノ 、'ルカ ンの弾 数が 6 発と なる。 




CONDOR:^? に： HU^ffl 自動 照準 ミサイル を 発射。 ^ 
時には 同種の ミサイル 力ま 方位に 3 ^^される „ 



AREA4 

STAGE- 1 - 



異 空閨 l こ 突入して 最後の 戦 鬭へ/ 



巨大 戦艦 を 倒して いよいよ 最 
後の エリアでの 戦いが 始まる。 
この ステージの 舞台 は、 敵の 本 
拠 地と なる 機械 生命 惑星。 さす 
がに 敵の 攻撃 は 激し さを增 して 



くるので、 自 機の レベルが かな 
り 上がって いないと 歯が たたな 
いだろう。 地上 物の 攻撃 もき つ 
く、 特に 追尾 型 レーザー を 発射 
してく る 砲台に は 苦しめられる 
だろう。 また、 高層ビルが 画面 
両側に 建ち 並んで いるので、 動 
ける 範囲が せまいの もつ らい。 





W 0 



o 巨大な s# のよ う な 高層 ビル 群 
下に 見ながら、 激しい 戦いが 始まる.' 




鼸 生命 囍 内部に 待ゥ て^の は 



ついに 最後の ステージ。 多く 
は 語らない が、 これまでに 得た 
テクニック を 使って 生き残ろう。 




o 斜め ス クロ 一ル がな し 、ので 少 し 安 



脳の ような 砲台 や 敵 
に まぎれて、 人間の 体 
内の ような 地表から は、 
ふいに 砲台が 出現す る。 
以前の 惑星で 遭遇した 
砲台と 同様、 出現 時に 
は 地表が もこ もこす る 
ので、 それ を 発見した 
ら 攻撃態勢に はいろう。" 5 



r mM^ ,ん 一 



レーザー 湯 3 方法 



追尾 型 レーザーから 受ける ダ 
メージ は 大きい。 こいつ をよ け 
るに は、 ぎりぎりまで 引き寄せ 
てから、 すばやく 後退。 それ 以 
外の 方法で よける の は 困難 だ。 




©5 包 台 かり 発射る 
^ 一 ザ 一 を 引き寄せ 



O すばやく 後 I レーザー 
は自 機の 鼻先 を かすめた./ 




長く 苦しい 戦いに も 終止符お 
打 たれた。 機械 生命 惑星 を fi^fe 
した キミ を 待って いるの は 感動 
の エンディング。 レイ ドック 2 
をク リアしたら、 怖い シニ 
ィ ング ゲーム はもうな にもない。 




O 超 高速て « ^命 惑星 か ら 脱出す る 
トーミー ガン ナ一 2。 はやる 気持ち 

を 抑えつつ、 連邦 宇宙 軍 本部へ 向かう 

MERRY: 進行 方向に バルカン 力、 発射され る, ^^に 
は、 ^^に 6 発の ノ、' ルカンが 皿 状に 発射され る 



やがて、 まば ゆいまでの 光が 機 
惑星 を 包んで、 そして 消えて いった。 
の 宇宙に 平和な 時が もどった のだノ 




FIRE ：脑 に 熱 光 弾力^^ される. に は！^ ( 
ノく 一厶 弾力 兔射 される— 




赤い 地上 細ち 



シ叫閥 復 しょう 



この ステージ にある 赤い 地上 
物 を 破壊す ると、 シールドが 回 
復 する。 自 機の シールド ゲージ 
の 目盛りが 最大になる まで 地上 
物 を 破壊し ょラ。 また、 ゲージ; 




o 自 機の 正面に あるの が シール ドを 回復 
させる i^Lh 物。 CONDOR を 装備しょう 

1' 〈 最大に なっても、 それ 以上に 
I た シールド は 蓄積され ていく 
/"ので、 この 地上 物 はかならず 
破壊して おく こと。 



BOSS 出現/ 

この ステージの ボス は 4 つ 並 
んだ 砲台。 どうやら 先の エリア 
に 進む につれ て、 砲台の 数 は 増 
えてい くよう だ。 す 

ベての 砲台 を 破壊す I^RS 

ればク リア だけど、 
敵弾 をよ けつつ 攻撃 
する の は 難しい。 




do これまでの ボスと 倒 
し 方 は 同じ。 うまく 弾 を 
I 回避で きる かが 問題に 




BOSS 出現/ 

最後の ステージに 待ち受けて 
いたの は、 巨大な 機械 生命 体 だ。 
どうやら この ステージ は、 この 
ボス キャラの 体内だった らしい。 
こいつの 弱点 は 口と 腹 だ。 まず 
は、 一定 周期で 開いたり 閉じた 
りして いる 口 を 狙う。 開いた 瞬 
間に 口 を 攻撃 すれば 破壊で きる。 
口 を 攻撃す ると、 腹から 砲台の 




ょラな ものが 出現す る。 こいつ 
も 一定 周期で 出たり 引つ こんだ 
繰り返す ので、 出た 瞬間 を 
でて 攻撃しょう。 こう 書く と 
か ^ たんに 思える けど、 ボスの 

攻撃 は 最高に 激しい。 2 つの 弱 
点 を 破壊す るに は、 かなりの 反 
射 神経がない と 無理 だ。 





O きに 最後の ポスカ < 見えて き 

OH® がし だいに 喑く なり た。 待ちに 待った 時が きたの だ。 O 口 を 破壊す ると、 が 崩れて いく O 腹 を 破壊 すれば エンディング だ 





O 旅立ちの 場所 • 宇宙 連 
^^部が 視界に はいった 
€> 敬礼す る バイ ロッ 卜, 
任務 はすべ て 完了した 

I 



o 到着 だ./ 劇 

^^【がいる ス 

—ま ノト 



o 戦い 疲れた ハイ 

口 ッ 卜た ち を あた 
たかく 迎える 人々 



何回で も 楽しぬ 



エンディングが 流れた 後に、 
キミの レベルに 応じて 称号が 与 
えられる。 称号 は、 宙軍 少佐. 

宙軍 中佐 • 宙軍 大佐の 3 種類 だ。 
最高 殊勲 者に 贈られる 宙軍 大佐 
の 称号 を 得る まで 再 挑戦しょう。 



O 最高の 称号の COLONEL (宙軍 大佐) を 与 

えられた ところ。 この 称号 をめ ざせ./ 



ルカン を 請 状に 発射す る： 
M 時には 空中 用 自 動 ミ サイ ルを 発射す る。 




KILLER: 周囲に シールド を 張り ダメージ を 半減す る。 合 
^^に は 周囲に シール ド ュニッ 卜 を 回転させる。 
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生産 タイフに はどう W5 のが ある 
のか 9 どの タイフが WS ばん 強 
M のか？ どんな マップが 入って , 
«る のか 9 興眛深 は。 



そん 《 に 庙だグ 7 ムに 職れ てな W 
人に 送る 裔 料と、 はしめ てまち な 
W フレイヤーに 送る ク 部隊の 動き 

カ鹏 る定 5A 門 巧 小簡 8 集た。 



•• ••• ， 

二 マオ 


ク D キヤ レつ 

eo ま 1 卜 含 482 

Y 網？ 


媒 体 




対応 機種 


CZ32/2+ f 


VRAM 


128KI 


セーブ 機能 


内蔵 SRAM/PAC ； 


価 格 


已 ,800 円 も 



ま ffe%,:fftf - 誦 棚， 萬/ 

生麈 タヤ プ c: との 特徴と 主力 兵 S 



全体 を 見渡して みると、 大き 

く 4 つの グループに 分けられる。 
第 1 は、 アメリカ 1 、 アメリカ 
2、 ソ ビエ 卜、 イギリス、 イスラ 



エル 、日本の 6 タイプで、 ライン 
アップが 充実して いるが、 性能 
的に は アメリカ 1 とソ ビエ 卜が 
抜さん でて いる。 



第 2 の グループ は、 ヮ ルシャ 
ヮ、 西ドイツ、 フランス、 スゥ 
エーデンの 4 タイプで、 戦闘機 
の 貧弱 さが 目立つ。 このな かで、 
西ドイツ はゲ パル 卜、 フランス 
は AMX-10RC 、スウェーデン 



は Ikv91 と それぞれ ユニークな 
ュニッ 卜 を 持って いる。 

第 3 は、 極端に 安くと ことん 
弱い 中国。 

そして、 第 4 が 開発 中の 兵器 
ばかり を 集めた 最新 銳だ。 



ラザン アップ 







|~ IMO | 曇 )0M 

|f-ih 

W iftf) 


■ P»iM 垂 F»iCt I 
, M6 一 Tli 國 

き Ml き XI 國 






mw m 画 ■ m 





抗 てまる 性能 



主力 戦車 は M I エイ ブラ ムズ、 対 
空 車両 は チヤ バレル、 攻擎 ヘリと 
して アパッチ、 攻 | 
擎機は F - I 
戦闘機 は F. ファルコンと 充実し 
た 性能 を 誇って いる。 予算が 少な 
いとき は、 対 地 車両 
と して、 M 90 し 攻 
撃 機 は コル セァ でもと く に 不満が 
ない。 イーグル は 高いだ けで、 F. 
ファルコンで 十分 | 
だろう。 



(Vl?^^ ま, 




M i G- 29、 S u -24、 M i -28 ハボ 
ック、 T- 80、 S A- 13 ゴ一 フルが 
| 主力で、 安価な B 
I RDM- 2 , BMP- 2 
もィ 吏え る 。 戦闘機の 巨 離が や 
や 短い 点 を 除けば、 アメリカ I と 
あまり 差がない。 
垂 it^W 陸 機 (空 
港 ムガト でも、 Ml 合 車て" 燃料 合 
できる） の フォージ ヤーに、 あま り 
| 攻撃力がない のが 
I 痛い。 





—p- ヨ 





対 地 車両 • 3 
車両 不满 




ノ、 リア一、 コ ルセ 
ァ、 ヒューイ コブ | 
ラ、 エイ ブラ 厶ズ、 M 163 対空 砲と 
いったと ころが 主力になる が、 卜 
I 厶 キヤ ッ 卜 はハリ 
I ァ一 に比べて 高す 
ぎる。 対空 車両に 不満 力 巧 良り、 安 
価な 文 せ« 両が ない こ とも ァ メリ 
力 I に 劣る。 ただ | 
し、 破 柳 文抛攻 I 
擎カを 持つ エリ一 卜 兵の 活用に よ 
つて はお もしろ い。 



IHI レノ J 

が 目立つ 




満足で き る 1 '生 能 を 持つ の は T -72 
と B M P - I のみで、 M i -24 ハイ 
ンド、 SA- 9 ガ 
スキンまで は 何と 
かがまん できる 力、 航空機、 と く 
に 戦闘機 は ほ と に ど 生産す る ^く 
しなし、。 とはいえ、 
スーパ一 大^ 各 は 
主力 戦車で どん どん 押 していけば 

勝てる ゲーム だから、 と く に 七 級 
者 向きと いう わけ 

でもない。 



© システム ゾ フ ト, 



ィ クロ キャビン 
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戦 H 機 以外 はァ 
メ 1 ジカ ， に 匹敵 











Pviet 
暴 1N0 


Asa 


• FviOt ^ P>iM 

'sn • m 

m-i Mi*»»'t 


ま f»iot 

• P»«oc 
W- 


n m 


羞 P»iC« A r>iM 

• «M • IN 

»•«•» に, 




羞 f>IM 德 P>iM 

， IM ▼ Ml 


纖ヒ 









卜一 ネー ド i D S、 レ才ノ 《ルド 2、 
ゲバルト、 ャグ アル 2 といった と 
ころ はァメ リカ 
と比べて も 遜色な I 
し、。 とくに レ オノり レド 2 とゲ ハリレ 
卜、 ローランド 2 はァメ リカ I を 
l_UI] つてい ると い 
1 つても いいく らい 
だ。 し 力、 し、 PAH — I は ァパッ 
チに やや 劣り、 戦闘機 はや はり ほ 

とん ど 作る し 

ない。 




山に 入れる 蠘ー 
の 戦 襲摩颺 あり 

國 




航空^^ は ジャギ ユアと ガ ゼル、 

iiLb は AMX-30、 ローラン ド 2 力、 
主力。 全 戦闘 車両 | 
のなかて 难 一山に f 
入る ことができる A M X -I0R C 
はう まく 使えば おもしろ そうだ 力く、 
| 安くて 強力な 対 地 
に両 がな く、 戦闘 
機 も 貧弱 だ。 ミラージュ 2000 な 
ど、 この 禾 錢 の 性能で どう して こ 
ん なに 高い の 力ま 里 I^^HHl 
解に 苦しむ, :， 1' 二 ： 濯 



糠 難に まとめ/ £ 
ラ T ン アップ 




激 安の 戰 摩て 早 
期 決着 を 図る 



、リア一、 卜一 ネ 
-KID S、 カゼ 
ル、 チャレンジ ヤー、 RCM748 レ 
ィ ピアと、 '1' 生 能 的に はや や 劣る も 
のの、 ァメ リ 力 
に 匹敵す る ライ： 
アップが 揃ってい る。 スコー ピオ 
ンは、 価格 相応 かもしれ ない が、 
攻撃力が M 901 ゃャ 
I グ アル 2 に 上 匕べ て 見 
劣りす る。 無難な ところで まとめ 
たという 感じ だ。 




P A H- I 、 S タンク、 
A RM A D と 戦闘 mi^^<7) ライン 
アップ は 充実して | 
いるが、 itLb 部隊! 
の 燃料に 不安が あり、 ffi 合 車 必須 
の 生産 タイプ だ。 I k v9l という 
| 安価で 強力な 戦車 
1 が あるので、 S タ 
ンク は' JZ 要ない かもしれ ない。 敵 

力 m 空^! を 充実させる 前に I k 

ソ91の物量ィ乍戦で| 

押したい。 



アメリカ S の 
1 ランク 下 




F. ファルコン、 
ラビ、 ヒューイ コ， 
ブラ、 M6(V「y トン か メルカ ノ^ 
M48 チヤ バレルと、 ほとんど ァメ 
リカの^! カイ 吏え 

I るので ライン アツ 
プに 不安 はない。 ただ、 アメリカ 
2 と 同様、 刮面な 文お 條両 がない 
のが 欠点 だが、 こ | 
れ もァメ リカ 2 と 
同様 ェ リ 一 卜 兵の 使い方 次第で お 
もしろ く なる かもしれ ない。 



曰 本って こん 73 
に » かつ 7S つ W 



• ^輛に 




戦闘機が やた ら に 高い イーグル し 
かないが、 それでもな いよ り は、 
はるかに ま しだ。 

三菱 F- I、 ヒュ 
ーィ コブラ、 74 式 戦^ 87ぉォ 空 
自走砲と それな りの ライン アツ プ 
で、 60 式 無 反 難 包 I 
は 攻撃力 はない が、 | 
激安 なので なんと カイ 吏え るか も し 
れ ない。 やはり、 地上 部隊の 燃料 
二 不安が あり、 補 
I 給車必 現 



ここが 安 さの 一 
中国 だ 一つ// 



















■ 











とにかく 安い。 し 
I かし それだけ だ。 
他の 生産 タ ィ プがぁ ま り 極端に 走 
らず、 けっこう 似たり寄ったりな 
のに 対して、 中国 I 
だけ は 極端に 安く I 
て 極端に 弱し、。 他国と まともに 戦 
える' IM きを 持って いるの は、 攻擎 

| 機の ファン タン A 

ぐらいの もの だ。 
62 式 軽 戦 象 63 お控^ M 兵 
の 物量 作戦で いく しかない。 



3ッ プと 生産 プの 相性に つ 



國 垂直 離着陸 機 

八 リア 一 （アメリカ 2、 ィ ギリ 
ス） と フォージ ャ 一（ソ ビエ 卜） 
は、 垂直 離着陸 機 (V 丁 OL) な 



ので、 ヘリと 同様、 空港 だけで 
なく、 補給 車から 補給 を 受ける 
ことが でさる。 空港の 少ない マ 
ップ では、 この こと は大 さな 意 



ァメ 1 ソカ 1 とど 
つちが いい か P 



Blue 

m 

臺 PtiM 
W 3S9 


ieeo 

ml 

羞 l^iM 
» ， 

； OATS 

29HC 


BUD6 

6 3600 

F-l» 

^ > P>iet 

B 600 
ま P»iCt 

M tu 


n=% は oo 

& 400 








歸 











味 を 持つ。 この 2 機 は 覚えて お 
さたい。 

國 平地で は 遅い ュニッ 卜 

BRDM-2( 速度 8、 ソ ビエ 
卜）、 ゲッコ 一 (速度 5、 ソ ビエ 
卜、 ワルシャワ）、 ガスキン （速 



E F A、 F S X、 j 

ホッ カム、 90 式 戦 | 
^ A D A T S とし 
ブに、 へたな 戦車より 強い テレダ 
, G S、 エリ 
-ト 兵と 性能 的に 
はずば 抜けて いる 力 \ アメリカ I 
と 上 ほ 交す ると それほど すごく もな 
い。 ザ ffi^ も 大した 厂 
ことない し、 ホ、： 
カムの 対 車両 攻撃力 や 90 式 戦 1 
の 燃^ f など 不満 も ある。 



度 8、 ワルシャワ）、 クロ 夕ル (速 
度 7、 フランス）、 81 式 対空 ミサ 
ィル (速度 7、 日本） は、 道路の 移 
動 は 速い が、 平地で は 森な どと 
同じく 速度が 半分になる ので 注 
思し/こい。 
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まだ プレイし はじめて まもな 
い プレイヤーから かじった 程度 
の プレイヤー 向けの、 序盤から 
中盤に かけての 定石と もい える 
戦術 集。 問題 を 見て 自分な りの 

重 歩兵と 歩兵 を 

何 部隊 作る か 7 

最初に 考えるべき こと は、 近く 
の 中立 都市 を 一刻も早く 押さえて、 
生産力 を 確保す る こと だ。 予算 は 
ほ 00 として、 輸送 ヘリ か 卜' ラック 
力、、 戦闘 輸送 部隊 を使ラ かど ラか 
など は、 いろんな 考え方が ある だ 
ろうが、 輸送 ヘリと 兵員に 絞って 
何 を 作る か 考えて みょう。 輸送へ 
リ に 乗せる の は 重 歩兵と する。 



答え を 考えてから ページ をめ く 
つて 編集部の 答えと 見比べて、 
大戦 略の コッを どんどん 吞 みこ 
んで しまおう。 
問題の 題材 になって いるの は、 



マップ N〇.2 の 「CALDER 
ACAMPA I GN」 。入門 者 向 
けの 比較的かん たんで 短い 夕 一 
ンで 終われる マップ だ。 P19 に 
完全 版の マツ プが 載って いるの 



で、 問題 図の まわりの 景色 は 答 
えの ページ を 飛ばして 参照して 
ほしい。 また、 問題 図の なかの 
部隊の 種類が わか りづ らいと き 
は P1 ？〜 13 を 参照の こと。 





敵 戦車の 先制攻撃 
対抗 手段 は 7 

3 つの 歩兵 はすで に 移動 済み。 

湖上の ブラック ホーク は 重 歩兵 を 乗せて いて 空 
港の ブラック ホーク は カラ。 T- 80( レッド 国主 力 
戦車） のす ぐ 南西の 森に いる 重 歩兵 は 4 人し かい 
ない が、 ほか は 無傷。 前進し すぎた 敵の 弱点 をと 
がめ るに はどう すれば いい か 7 

36 49 



ブラック ホークと 
歩兵の 行動 は 7 

空港に い^ 員 を 乗せて いない 
ブラック ホーク （輸送へ リ ） と 首都 
付近の 2 つの 歩兵、 これらの 部隊 
^ の 行動に 関連した 生產も 考える。 
26 35 
481 



つぎは どの 部隊に 
行動させる か 7 

ブラック ホークと 重 歩兵のう ち、 
まず どのお 隊に 行動させる か 7 ま、 
あたりまえの ことなんだ け どね。 





敵歩 兵の 中立 都市 奪取と 敵 後続 部隊の 進軍 を妨 
害せよ 




し、 I 1 つ 



兵員 を どこに 19 
降ろす か 7 20 



北西の 敵歩 兵が 中立 都市 
をう かがって おり、 さらに 
その 北から 敵の 援軍が 駆け 
つけようと している。 援軍 
が 到着 すれば、 現在の 戦力 
では 前線 維持 は むずかしし 
ところた。 この むずかしし 
局面で、 一石二鳥の 妙策が 
ある。 なお、 ブラック 木 一 
クも ブラッド レー も 兵員 は 
乗せて いない。 




湖の 西側での 敵との 接触。 
西よりの ブラック ホーク は 
重 歩兵、 東よりの ブラック 
ホーク は 歩兵 を 乗せて いる。 

とうぜん、 中立 都市 を 奪 
うべ く 兵員 を 降ろす わけ だ 
が、 どんな こと を 考えて 降 
ろすべき か 7 具体的にへ 
リを どこに 置いて、 歩兵 • 
重 歩兵 を どこに 降ろす か を 
考えて みょう。 33 
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瀕死の 重 歩 38 
兵の 利用 30 

P 再び カルデラ^ 東岸。 
2 つの エイ ブラ 厶ズで T 
0 と 丁- 64 を 半減 させた あ 
この 重 歩兵。 ブラック ホー 
クに はすで に 歩兵が 乗って 
いる。 味方 都市まで 退却す 

るし かないの だろう か 7 39 




Q8 



都市と 空港 21 

どうと る 7 gQ 



中立 都市 • ゆ 立 空港 はと 

れ るが、 ただと る だけで は 
不満。 何 を 考えて どんな 行 
動 をと るべき か 7 敵卜ラ 
ックは 兵員 を 乗せて いて、 

BMP-2 は カラ。 味方 はす 
ベて 無傷 か 無傷に ちかい。 
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歩兵 を 積んだ 



_ 輸送 ヘリの 行動 は 7 8 

カルデラ 湖の ゆ'： ： 'はお きの M I 丄ィ 

ブラ ムズゃ M901T〇W が T-80'T- 64 を 
はじめと する 敵 主力部隊と 戦って おり、 
^岸で は 味方 ブラック ホーク • 歩兵 • 重 
歩兵が 援軍 を 待ちつつ、 敵 巳 MP-2* 歩 
兵' 卜 ラックと 戦って いる。 一方、 カル 
デラ 湖に 浮か ふ' 島の 空港と 都市 を 確保し 
た ブラック ホークが、 いよいよ 北岸に 達 
して、 生産力 増強に 伴い、 西岸への 援軍 
派遣ち 可能と なった ため、 湖岸の 敵 を 一 
掃で きる の は 時間の問題 だ。 

そうした 状況の 中で、 早す ぎた とも 思 
える 湖上の 歩兵 輸送 中のへ リを どう 行動 
させる か 7 



効率的な 燃料 消費 を 
考えた 移動と は 7 

なぜか 序盤に もどって、 A 'B2 つの ブ 
ラック ホーク （ともに 重 歩兵 輸送 中） を ど 
う 行動させる か T 3 A は 北西の 都市、 B 
は 北東の 都市 をと り に 行く ものと する。 
序盤の、 輸送 ヘリが 少ない あいだ は、 輸 
送 ヘリ を 使い まわしす るの が 効率的な 兵 
員 輸送 手段と なる。 そうすると、 肝心な 
ときに 燃料 不足の ため、 空港へ もどって 
補給し なければ ならない という ことにな 
り やすい。 そこで、 効率的な 燃料 消費 を 
考えた 移動が 大切に なって く る。 





前線へ 向か ラ 
補給 車の 行動 は 7 

前線へ 向かう ョ つの M901 と 補給 
車の 移動に ついて。 ただ、 速く 行け 
ぱいい という もので はない。 

36 45 

44^ 






乙た 



歩兵 を 遊ばせない 
ために は 7 



都市 上の 歩兵の 隣 り の 輸送へ リ は 
全滅 寸前。 北東 寄りの 輸送 ヘリ は 力 
ラて g 分な 機 数 を 残して いるが'. 




エイ ブラ 厶ズの 
行動 は 7 

予測して いた 匸 のの、 レツ ド 
国 喉元の 都市と 空港 を 奪ったら、 
どデ こんに 取り囲まれて しまった。 
戦闘 部隊 は エイ ブラ 厶ズ のみ。 

東岸の 主力部隊が 前線 を 突破 
する に はま だ 数 ターン かかり そ 



うで、 西岸からの 援軍が 到着す 
るの も 少し 時間が かかりそう。 
到着しても 数が 少なく、 北西の 
敵ち 牽制し なければ ならない の 
であ まり 期待 はでき ない。 

西の 2 部隊の ブラック ボーク 
は、 兵 を 積んで いるが、 とりあ 
えず 確保で きそうな 都市が 見 あ 



たらない ので、 時間 かせぎに 使 
うこと もで きる が、 とにかく 援 
軍 到着まで エイ ブラ 厶ズを 全滅 
させない ことと、 都市の 確保が 



こうした 状況の 中で、 曰両し 
かない エイ ブラ 厶ズを どう 行動 
させれば いいだろ うか 7 
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p 



Al 



本論 は 2 の ほろ だが、 生産 
特の 注意点 を ひとこと。 

兵員と 輸送 部隊に ついては 
兵員 を 先に 作る こと。 輸送 部 
隊を 作ったら 兵員 を 作る 金が 
なくなつ たなんて ことになる 
と、 目 も あてられない。 



AS 



つう は ヘリ と 兵員 を 生産 

して 2 ターン 目に 乗せ、 3 夕 
ーン 目で 移動と ぃラ ことにな 
るが、 作った ばかりの ヘリに 
兵員 を 乗せれば 2 ターンで 発 
進で きる。 金が 足りずに ヘリ 

を 作り 損ねた ときな どに 有効。 

m 歉' 二 - Mr JKam^ 



問題の 場面で は あたりまえ 
のこと だけど、 輸送 部隊 を 移 
動させる 必要がなくても、 乗 
せた あとの 進行 方向 を 考えて、 
より 目的地に 近いと ころで 乗 
せる ようにしたい。 1 ヘック 
スの 違いが 1 ターンの 違いに 
なること も あるの だ。 





o 輸送 部隊よ り 兵員 を 先に 作ろ つ 




o 空港のへ リ を 西の 歩兵に よ せて 
^を 乗せ、 ヘリ を 生産して これ 
に 東の 歩兵 を 乗せた の だ 
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■J I 眷 ^ 



li 麵 圆 ゅ冗 

敵 は 対 地 部隊し かいない の 
だから、 ヘリ を 都市に 置く。 
重 歩兵 は、 都市 北東の 森に 降 

ろす と 2 つの 戦車の 攻撃 に あ 
うし、 東の 森に 降ろす と 丁- 64 
が 森に 入って しまう。 




O 重 歩 共 は！^ 東の 森に 降 y 

i2 %mmm^ 



2 m^wm 

輸送 部隊に 兵員 を 乗せて 降ろ 
して 都市 • 空港 をと ると いう 手 



進軍 速度 を 速める に は、 も 
つと も 後ろの 部隊に 先に 攻撃 
させる こと だ。 間違っても、 
まず ブラッド レーで ゴー フル 
を 攻撃な どと いう こと をして 




順 は、 最低 3 ターン を 必要と す 
る。 それなら、 生産 可能 ヘック 
ス から 9 ヘック ス 以内の 都市 • 
空港 は 歩兵 を 歩かせて とろ ラ。 
そうすれば、 輸送 ヘリ はより 遠 
くの 都市 • 空港 をと るた めに 使 
え、 序盤 は 不足し がちな 輸送 部 
隊を 補う ことができ るの だ。 3 
ターン 後に は、 歩いた 歩兵の た 
めの ヘリ も 作れる だろ ラ。 

この マップの 場合 は、 2 つの 
都市と 】 つの 空港 を 歩兵に 歩か 
せて とる ことが でさる。 




1: あお U 

O 3 人の 歩兵 を 歩かせれば、 ターン 4 に 2 つ (7« 市と I つの 空港が とれる 



ルを 攻撃し、 全滅し なければ 
しかたがな いが、 全滅 すれば 

ブラッド レー は T-80 を 攻撃 
でさ、 




O ェ ィ ブラ ム ズでゴ 一フノ 滅 

3 m^Mzm^ 



空港の 輸送 ヘリ は 歩兵 を 乗 
せて 先へ 飛ばした いところ だ 

が、 それで は 丁- 80 が 重 歩兵 を 
攻撃す る 恐れが ある。 いや、 
それ 自体 は 構わない の だが、 



T - 80 が 森へ 入る こと だけ は 
なんとしても 避けたい の だ。 
前線の 敵が 1 部隊 森に 入った 
ら、 最低 1 ターン は 進軍が 遅 
れ ると 思って いい。 

4 ^ゆ g (重 歩兵) § 

g 麵纏, 

最後に、 ブラッド レーで 丁 
-80 を 攻撃す るの だが、 まとも 
に 戦った ので は 被害 も 大きい 
ので、 森から 攻撃したい。 そ 
こで、 まず 森に いる 重 歩兵 を 
移動 させた あと、 その 森から 
攻撃す るの だ。 以上の 戦術で、 
ゴー フル を 全滅 させて 丁- 80 
を 孤立 させた うえに 半減 させ 
て、 中立 都市の 〗 つ を ほぼ 確 
保で きた。 





一一 @ き 
比較的かん たんだつ たと 思 
うが、 輸送 ヘリ を どこに 置く 
かが 問題。 中立 都市に 置く の 
は 最悪で、 少なくとも 森まで 
は 進めたい。 歩兵 を 攻撃す る 
なら 平地に 置く ほうが 敵の 援 
軍が 森に 入る 可能性が 小さい。 



鶴 

敵 T-8D も 丁- 



mm 



- 64 も 半減して 
いるが、 どちら かが 森から ェ 
イブ ラ厶ズ を攻擊 する かもし 
れ ない。 それ を 避ける ために 
重 歩兵 を 森に 入れる の だ。 森 

からの エイ ブラ 厶ズ に対する 
雄 撃 だけ は 避けられる。 
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ま藝き 



次 ターンに とれる 都市に 降 
ろす の は ナンセンス。 北東の 
& 市に 降ろす の は 時機尚早。 
そこで、 守りの 手薄な 北西の 
都市 をね らうが、 敵 空港に い 

る M 卜 17 ヒップ H の攻擊 可能 
範囲 を 避ける のが ポ イン 卜。 
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義狐 
^謹 
― ' @» 
乗せて いるの が 重 歩兵な の 

で 都市の 2 ヘック ス 手前に 降 
ろす とすると、 A は 7 ヘック 
ス、 B は 8 ヘック ス 移動す る 
ことになる。 したがって、 A 
は 7 ヘック ス 移動して 降ろし 
已は 4 ヘック ス 移動して 止め 
る （5 ヘック ス でもし 化、） とい 





敵 後 g 隊を^ ji めでき る 




SUPEnA" お ョ 



I 



ブラック 

もってい けるなら、 それが 最善 だが 
移動 力が 足りない。 そこで、 次善の 
策と して 重 歩兵 を 森に 降ろす。 とに 
かく 敵地 上 部隊 を 森に 入らせな いこ 
とが 大切 だ。 



1 
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やはり 敵 を 森に 入らせな いための 
工夫。 まず 歩兵で 重 歩兵 を 攻撃して 
s 弱体化 させ、 空港の ヘリで 卜 ラック 
を 攻撃した あと、 重 歩兵 を 空港に 入 
れて、 残った ヘリ を 森に 入れる。 





o 重步 兵で、 エイ ブラ 厶ズ 力、' 森 
力、 らェ嫁 される の を 防ぐ 




o 敵 輸送 ヘリ （移動 力 7) から 
は、 どの ■ も 攻撃され ない こ 

と を 胃、 して ほしい 



ろの が 正解。 というの は、 航 
空 部隊 はまった く 動かなくて 
も 移動 力の 半分 (端数 切り 捨 
て) の 燃料 を 消費す るから だ 
(空港に いる 場合 は 別)。 ブラ 
ック ホークの 移動 力 は 7 だか 
ら 最低 燃料 消費量 は 3。 已が 
7 ヘック ス 移動して 次 ターン 
に 1 ヘック ス 移動す ると、 3- 
1 =2 の 燃料 を 損する。 



All 



前の Mgor を 移動 させたら、 つぎに 

補給 車 を 移動 させて 後ろの M901 に 
対して、 補給 を 行う。 補給 車と M901 
の 移動 力が 同じ だから 今やる 必要 は 
ない の だが、 ちし エイ ブラ 厶ズが 相 
手なら 今やって おく 必要が ある。 



A12 



敵の zqC によって 北東の ブラ ッ 
ク ホーク は 今のところ 〗 ヘック スし 
か 動け ない。 そこで、 まず エイ ブラ 

厶ズで T-64 を 全滅させる。 もし、 全 
滅 しなければ 南の エイ ブラ 厶ズも 使 
えば、 まず 全滅す るだろう。 丁- 64 が 
いなく なれば、 自由に 動け るよう に 
なる ので、 歩兵 を 乗せられる わけ だ。 
ブラック ホーク は、 この あと 湖の な 
かの 島で 補給した いので、 歩兵の 左 
に 移動す るの がいい。 




賺 



A13 



反撃 を 受けない からと い 
つて ゴー フル を 攻撃す ると、 

T- 80 の 攻撃 を 受けて しま 
う。 森に 入って 丁- 80 を 攻撃 
する （または 移動の み) のが 
正解 だ。 




O 後ろの M90I にや 





て 都市に 入って す 



o まず T-S を 全滅 o 輸送 ヘリに 歩 
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戦に 自信が ついたら、 3 国 戦の 
No. 5 の レッド ベア 一、 そして 
4 国 戦の N〇.14 の N クローバー 
へと はまって いく …… 。 これが 
おすすめ。 



Draaon Fortress 



； m 的な 3 国 戦への 道標 的な ス 
ブ。 レツ ド 国が かなり^^ だ 




Peninsular War 



レッドと ブル一 は:^、 イエロ— 

は 南東の 島。 3 者 3 様の 弱点 あり 



？ 11'' 

、 入 * な S 



wl2 



4 国 戦 だが、 2 国 戦 マツ フ をつな 
いだよう な 直線 的な マツ ブ 



4land Tactics 



内蔵 マップの なかで もっと も四际 
に 近いと ころに 各 首都が ある 



巧 爆 





、る 全 IB マヅ 



識 



3 ップ をプレ ザして ぃ< 順番 



『スーパー 大戦 略』 の R〇M 力 
一 卜 リッジに は、 16 枚の マツ. プ 
が 入って いる。 なんとなく 順番 

ヽ,, j 



Campaign 



おなじみの マップ。 98 版の 記録、 
青 5CX 9 ターンに^^ してみ よう 



に プレイして いくとい いように 
も 思える の だが、 そうは どつ こ 
い 問屋が 卸さない。 まず、 次べ 



CALDERACAMPAIGN 



カルデラ 湖の 南北 か ら スタートす 

る 2 国 I 短い ターンで 終わる 



Long River 



一 ジ に 完全 版の マ ッ プが載 つ て 
いる N0.2 の カルデラ キャンべ 
ーンに チャレンジしょう。 その 
つぎに No. 1 の アイ ランド キヤ 
ンぺ ーン。 2 つの マップで 2 国 



Diana Island 



レッド 国有"^、 ブルー 国 不利な 3 
国 戦 だが、 ブル一 国 50 でも 大 



南極 を 舞台に した マップ だか、 島 
の 大きさ に比べて 都市 数が 少ない 




最初の 4 国 戦 だが、 直, 鄉 0i と 地 
上 部隊の 移動 2彌 の 落差が 激 し し 、 



No.lol 



Blitz of 4land 



ブルー 国と レツ ド国は 2 国 を 相手 
にしなければ ならない 



Lonaest Turn 



橘の 多い マップな ので ある 程度 時 
間が かかる が、 そう 長く はない 




North Africa 



NolOj 

アフリカ を 舞台に した マップ。 口 
ン メ ル:^ 軍の 気分で プレ ィ しょう 




ドロ ヌ マの 戦い を 避けられ そつ も 

ない— もっとも 4 国 戦ら しい 



Antarcticcrisis 




で/ Ow， 




卜 ォォキ ミチ ノリ 
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國 入門 者 向ぎ の 2 国 戦 

『現代 大戦 略』 からの マツ プ。 中央の カルデラ 湖 を はさ 
んで 南北に ブルー 国と レッド 国の 首都が 分かれて いて、 
どちらが 有利と いう こと もない。 

カルデラ 湖の 中央に ある 島が 戦いに 変化 を 与えて い 
るが、 コンピュータ は 初期に は 航空 部隊 を 作ろうと し 
ない ので、 ここの 確保 は 楽に できる。 

そのかわり、 戦車 を 先行 させて くるので、 初心者 は 
ある 程度 対抗す るた めの 戦力 を 整える 必要が あるか も 

しれな し ^アメリカ 1 なら M901 や ブラッド レーな どの 
安い 対戦車 兵器が 有効だろう。 序盤から 中盤に かけて 
は 戦場が 狭い ので、 Z〇C や 森 を 利用す る ことの 巧拙 
が 明暗 を 分ける ことになる。 

内蔵 マップ 中、 もっとも 短い 時間で 決着の つく マツ 
プで、 その 意味で も 初心者 向きと いっていいだろう。 

開戦 前夜の 慵況 





都市 


ェ な 




中立 


20 


5 


生産 タイプ 


有利 不利 


ブルー 国 


4 


2 


ァメ リカ I 


ふつう 


レツ ド国 


4 


1 


ソ ビエ ト 


ふつ う 




中級 者 向ぎ 本格的 4 国 戦 



とにかく、 ドロ ヌ マの 戦いが 避けられそう もない の 

で、 中級 者と いっても、 他の 4 国 戦 マップ を 経験して か 
ら手 をつ けるべき だろう。 むしろ 上級 者 向き かも。 

ブルー 国と イェロー 国 は レン ド国ゃ グリーン 国に 比 
ベて、 より 中央に 近いので、 一刻も早く 中央 を 確保し 
たラ えで 相手 国 を 攻略したい。 その まえに レッド 国 や 
グ リ ーン 国が 参戦す るよ うなら、 収拾が つかな くな つ 
てし まラ だろ ラ。 

レツ ド国ゃ グリーン 国なら 地上 部隊 は 中央に 手 を 出 
さず、 航空 部隊 だけで ブルー 国 か イェロー 国 を 攻略す 
ると いう 手 も ある。 



開戦 前夜の 情況 





都市 


空港 




中立 


28 


16 


生産 タイプ 


有利 不利 


ブルー 国 


10 


2 


アメリカ 1 


不利 


レツ ド国 


14 


3 


ソ ビエ 卜 


有利 


グリーン 国 


14 


4 


西ドイツ 


ふつう 


イエロ一 国 


14 


5 


ワルシャワ 


ふつう 
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対応 機種 
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VRAM 


128K 




セーブ 機能 


ディスク 
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8，80〇 円 
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ファン タ»ルド にぐ りひ 3 げられ る魔1使《 たちの 戦 W 



© ¥ @ 同 Y 

魔王 ガイア は、 青、 赤、 黄、 緑の 4 人の 魔法使い を 集め 
た。 次の 魔王 を 決める とさが さたの だ。 20 の 地形から 
なる 世界、 マス 夕一 • ォブ • モンス 夕ーズ • ワールド < 
魔王と なる に は、 この 世界の すべて を 戦いの なかで ラ 
ばい 取らなければ ならない。 次の 魔王 はだれ に 7 こ 
れ からくり ひろげられる 戦いに ゆだねられ ている。 





ちょっと 見た め は スーパ 一大 
戦略。 システム こそ 似て いるが、 
中身 はまった く 異なった ファン 
夕ジー ウォーゲーム だ。 




O スーパ一 大, みたい な 画面 だ 

力く、 この ゲーム、 # いは RPG 

20 



プレイヤ 一は マスター (魔法 
使い） となって 魔力で モンス 夕 
一 を 呼び出し、 敵 モンス 夕 一と 
戦わせて あちこち にある 塔 を 占 
領し、 敵 マスター を 殺す かまた 
は 降伏 させて 勝利 を 得る の だ。 

大戦 略 シリーズと 違ラ点 は、 
マスターの あやつる モンス 夕 一 
が 成長す ると 姿が 変わる あたり。 
キャラクタの 雰囲気 どおり、 R 
PG 的 要素が ごつ そり もりこま 
れ ている という わけ。 

また、 大 魔法と いう 特別な 命 
令 や 精霊 を 呼び出す 魔法 も あり、 
RPG 気分が 高まる のと 同時に、 
ゲーム ももり あがる の だ。 



この マス 夕一 • ォブ • モンス 

夕ーズ (以下 M OF M) に は マ 
ッ ブ モー ドと キヤ ンぺー ンモ一 
ドの 2 つの ゲーム モードが 用意 
されて いる。 

マ ッ プ モー ド は 多種多様な 20 
の マツ プ からどれ でも 選んで 遊 
ベる モード。 マップの なかには 
最高 4 人まで 参戦で きる もの も 
あるので、 友 だち どうしで 楽し 
める。 また、 ゲームの 難易度ち 
初心者から 上級 者まで 遊べる よ 
うにな つてい る。 各 マップ は 21 
ページで 紹介して いる ぞ。 



そして M OF M の ゥリは 何 
といっても キャンペーン モード 
だ。 この モード は 8 つ ある マツ 
プを 一戦 一戦 勝ち抜いて 制覇し 
ていく という もの。 マップ ひと 
つ を 戦い抜いて 成長した モンス 
夕 一が いれば、 次の マップで は 
その モンスター を 成長した 状態 
で 召喚で さる。 ただし もとの 形 
では 呼び出せな いけどね。 モン 
スターた ち をき たえて、 成長 さ 
せる ところに M OF M の闩 P 
G 的な 味が あるの だ。 しかし、 
ゲーム 自体 はかなり むずかしい。 
戦術 をね りに ねらない とダメ だ。 




O マツ プモ一 ド な ら どの マ ッ ブか 
らも 楽しめる から うれしい 



次の ページの 欄外から 地形の 説明 ！ ！ 



o 二の ゲームの ゥ リ はや は り キヤ 
ンべ一 ン モード。 全 マップ 制覇 だ 

—— ' 、、 o システム ソフト 



Iflasterot %)nsters 



負け は ゆるさ じ、 キャンペーン モ^に 挑戦 だ！ 
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では 実際に キャンペーン モー 
ドに 挑戦 だ。 記事 中に 出て くる 
各 モンス 夕 一の 特徴に ついては 

P26、 27 の 一覧 を 参照して ほし 
し、。 だいたい 5 ターン ごとに 解 
説 を 入れた ので、 戦ラ ときの 参 
考 にしよう。 ★ のしる しが ある 
とき は カコミ 記事 を 見て ね。 



I タ一^ 1 



1 ターン 目 は 何 を 召喚 （女1) 

する のかが ポ イン 卜。 これで 戦 
略が 大き くちが つてく るので 慎 
重に。 召喚す る モンス 夕一 は、 
ペガサスと エンジェルと マン テ 
ィ コアが 1 匹ず つ。 空 用 モンス 
ターで、 敵よりも 早く 塔 を 占領 
させる ためだ。 大 魔法の ひとつ、 
再 動 （女2)^ 使って ペガサス を 
城の 北方の 塔に 進めよ ラ。 




O RED 国の ダダは 陸上 モ ン スター 
を 多く 召喚した 



★1. 召喚と は 



マスターが マジック ホイ ン ト 
(略して MP) を 消費して モンス タ 
一 を 呼び出す こと。 召喚 は 城の 上、 
城に 接する^ ^か 塔 のみでき る。 
ゲーム 中 召喚で き る モンスターの 
数 は、 塔の 保有 数十 1 。 5 つ 塔 を 
持てば 6 匹 召喚で きる わけ だ。 

画 



今回の 戦い かち 



マップ〗 は ダグとの g 地形 
から 見る と、 島 中央の 平原で 両軍 
力、 激突し そうだ。 ここ を どうお さ 
える 力、 が 勝敗 を 決める。 ここ は 一 
歩 も ゆずれな いので、 マン ティ コ 



ァゃ ド ラ ゴンな ど 消^^に 耐え う 
る モンスター をお く。 

そして, に は の 海岸 ぞい 
から 入り こむ。 強い サー ベントな 
どの^ bffl モンス タ 一 を 海 ぞいに 
進ませ、 両側から 敵 マスター を は 
さみう ちとい う 戦略。 



今回 は 実験的に モンス ダ ーを少 
数^でお こなった 力 人 序盤に 大 
魔 去 をう ま 〈使って 1 つで も 多く 
塔 を 取り、 召喚で きる モンスター 
を 増やす という ノーマルな 戦法 も 
考えられる。 ただし、 ここで はタ 
ーン 31 で タイム オーバーになる。 



★ 2. 大 魔法 その 1 一再 動 



MP 10 で 行動ず みの モンス タ 
一 1 匹 をもう 一度 動かせる^ 去。 
1 度 動けば 塔 を とれる 位置に いた 
り、 瀬 死の 状態な のに 敵の モンス 
タ 一の 近 くにい ると き な どに ミ舌用 



できる。 序^ 勢力^ をめ ざし 
ている うち はこの 再 動 をで きる だ 
け 使う と、 ふつうよりも' 多 〈塔 を 
占領で きる の だ。 





O^JI 法 を 使う と きの ウィン ドウ 
O 使用例。 ターン I で 召喚した ぺ 
ガサ ス （召喚した モンスター は 行 
動ずみ） も 再 動て '塔 を 占領 可能 




ゲーム を さらに むずかしく、 苦 
しみぬ いて 遊びたい 人 向け モー ド。 
この モー ド^ ^ 時には、 味方の モ 
ン スターの まわり にいる 敵 以外 は 
認識で きない。 つまり、 味方の 到 
達して いないよ うな 地方で は、 敵 
の 動き はわから なくなる。 




： マスターの ^0 

り^れ ると 中立の 塔に 《 



m5 ： 城の 周囲に 立てられて 
る。 防御 効果が 高い 



荅： モンスターが 占領す ると 
占領した 国の 色に 変わる 



o 先に 進みす ぎる と、 突» に 出 
くわし、 スリル 力^ える 

ぎ 原： どの モンスター も 移動 
| しゃすい が、 防御 効果 は 低い ビ 1 



ガイア^ ダダ 



I lister of %in 



先手 必勝！ 塔 を 攻めて 勢力 拡大た 



闪一^ 2〜5 



序盤 はとに かく 塔 を 多く 取る 
の を 目標に、 足の 速い ペガサス 
や マン ティ コア を 島 中央の 平原 
へ 進ませる。 そして、 最前線の 
自軍 のかべ を 強力に させる ため、 
召喚した ドラゴン を、 塔 移動 

(★3) で 送り こむ の だ。— 方、 ェ 
ンジ エル を 東の 海 ぞいに 走らせ、 
塔 を 取って いく。 このへん のこ 
せりあい は、 時刻 を 気にして モ 
ン スター を 戦わせよう （责4)。 
敵 は クラ 一 ケンを 小島に 移して 
塔 を 取り、 やや 有利 だ。 



きき ダ" 



4 f 



1 ， ぺ 

編醃》« H 54 MB 

1 15 T 5x 31 



o 攻撃 シ 一: 

かれて いる 



ネ铺| と 魔法に わ 
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ゲーム 中、 1 ターン ごとに 朝、 
昼、 タ、 夜の 11/^ て fl 寺 刻が 変化し、 
そ れに 影響 して モンス タ 一の 攻撃 
力 も 属性 （LAW 系な ど） によつ 
て変ィ 匕す る。 つまり、 LAW 系 は 
昼に つよく、 夜に 弱い。 CHAO 
S 系 は その i^o NEUTRAL 系 はい 
つで も 変化な し。 「時刻 を 見てから 
攻擎」 を 心がけよう。 



★3. 大 魔法 ぞの 2 塔 移動 







LAW 強 

NEUTRAL 変化な し 
CHAOS 弱 


夜 p 


LAW 弱 

NEUTRAL 変化な し 
CHAOS 強 



MP 20 を 消費して 占領した 塔 
の 間 を ワープで きる:^ 去。 召喚 
して 間 もない モンスター を、 前線 
へと 送り こんだり、 サー ベントな 
どの 強い モンスター を、 突然、 敵 
陣 前に 出現させる 奇, 法な どに 
使える。 また、 再 動と コンビて 前 
方に ある 塔 を 取りながら、 塔 移動 
で 強い モンスター を 前に 進ませる 
の 力 < '常套手段 といえるだろう。 




O 塔 移動 は 前線に 応援 部隊 を だす 

ときに 効果的 だ 



o 攻擎 するとき、 時刻 を 考えな 

いと 痛い目に あう ぞ 



予想 どおり、 平原で ガイア 軍 
とダダ 軍が 衝突、 大 決戦と なつ 
た。 前線の ガイア 軍 は 少数な が 
ら ドラゴンと マン ティ コア を そ 
ろえ、 ダメージ をう けながら も 

大 回復 （责5) を 使い、 なんとか 
敵の 突破 を ふせいで いると いう 
緊迫した 状態。 

一方、 ダダ軍 は 前線に 多くの 
戦力 を 送りながら も、 山脈の 東 
側に も モンスター を 進め、 勢力 
を 二分して きた。 両軍 進退 ゆる 
さず といった ところ。 




平原で もた ついている うちに ガ 
ィァ軍 は エンジェル を 東海岸に 
進めた。 ダ タ軍 も ふた 手に わか 
れて大 軍 を 進めて きた 



o ガイア 軍の 頼り は ドラゴン だけ 
だ。 がんばれ 

畠 森林： トカゲ 族 や 空 用 モンス 
T) ，タ 一は 移動し やすい 





PUl モンスター でも 渡 
)'れ モンスターが 得意 



I 海洋： 空 用 モンスターと^ t ^胸 砍莫： 卜カゲ 族と 空 用 モンス 
' モンスター のみ 移動で きる ^» ター は 移動し にくい 



国破れて 山河 あり 戦 《 は 哀し 《 



前線で は ダダ軍 は 勢力 をい つ 
そう 強化 させて きたが、 ガイア 
軍の ドラゴンが 善戦し、 また、 

ときどき 精霊 （责6) を 送り こむ 
ことによって、 なんとか 膠 着 状 
態で とどまつ ている。 
山脈の 東側で は 塔 移動で 攻め 



碰 



腐 




てきた、 ガイア 軍の サー ペン 卜 
とダダ 軍の クラ ーケン との 対決 
となった。 しかし どちらも 勝負 
はっかなかった。 



— 〜二; -;ょ 

fe 爹: き 



I 前線 は激 し し 、攻防戦 と な り 、 戦力の 少な し 、 ガイ ァ軍は ダグ 

軍に 攻め こまれな いよ う に' JZ 死の 状態 だ。 



ター^ 16〜20 



前線の ガイア 軍 はすこし 疲れ 

を 見せた か、 z〇c の 防衛 ライ 
ン もく ずれ はじめ 維持させる の 
が 苦しくな つて さた。 そんなな 

力、、 ドラゴンが 16 夕 
ーン 目で ドラゴン 口 
ードに 成長 （*7) し 



た。 前線 を 守りぬ ける か。 

塔 移動で サー ペン 卜 を 敵陣の 
西側に うつし、 上陸させる。 し 
ばらく して、 東側の 海上に いた 
サー ペン 卜が ダダ 軍の 陣 内に 進 
入す るが、 かこまれ、 滅びる。 




サ一 ベン 卜 力 〈敵陣に 進 

入した。 




ド ラ ゴンが ド ラゴン 口一 ドに成 
長した 力く、 戦況 は 思わし くない: 



★7. キャラの 成長に みる RPG 的 要素 



マスタ 一 や 精霊 をの ぞい た ほ と 
ん どの モ ン スター は 纏矣 を穣む こ 
とに よって 新たな モンス タ 一^ ^と 
成長す る こと がで き る。 成長し た 
モンスター は 新た に 武器 や 攻撃力、 
が 御 力 な どの 能力が ァ ッ プす る。 

成長す る ために' M な $n 矣 値はモ 
ン スター ごとに 決められ ていて、 
戦闘 日 寺 と 敵 を 俘 j したと き に 纏矣ィ I 
が あたえられる。 



o モンスターの 
成長 は 感動 的 だ 



★6. 精靈を 呼^ 



1 ターンに 1 回 だけ、 MP40 を 
消費 して 自由に 精霊 を 召喚す る こ 
とがで きる。 精霊 は 敵 モンスター 
に 攻撃 をし かけ、 終わる と 消えて 
しまう ので、 突然 M に 襲われた 
とき や、 敵のと どめ を さすと きな 
どに 便利な の だ。 

精霊の 種 頃 は マス タ 一の 属性 ご 
とに 異なり、 攻擊 回数 も 攻撃力 も 
まちまち なの だ。 サ モナ 一なら 全 
禾鬆頁 召喚で き る。 




O ネ ffl は 攻撃の み 助けて く れる。 

防御 はして くれない 



ター^ 21〜28 





ZOCS 有効に 使 S 




I O ダグ 軍の zoc に はまって しま 
い 身動き とれ なくなった 

ZOC (ゾ ック） と は、 ZONE 
OF CONTROL の 略て モンス タ 
一の 周囲 6 ヘック スの ゾーンの こ 
と。 ここに 敵の モンスターが 入る 
と、 移動 を やめる 力、、 i 夂擎 する 力、 
の 2 パターンに しぼられる。 つま 
り 敵 は 先に 進めない の だ。 大戦 略 
でも 使われて いた ルールな の だ。 
この Z 0 C 力、 避况 にあた える 影響 
は 非常に 大きい。 



20 ターン をす ぎてから、 ガイ 

ァ軍は 滅亡への 道 をた どる。 敵 
陣西 側近く に 残された サー ペン 
卜 も 敵に かこまれ、 マン ティ コ 
ァが 成長した スフィンクスが 援 
護に むかう が 共倒れに 終わる。 
その後、 塔 をす ベて 占領され、 
頼みの綱の ドラゴン ロード も 倒 

され、 28 ターン 目で 滅亡した。 
も O 




お タ-ンな ま 
今回の 反省 



平原に 敵 を 集めさせ、 両側の 海 
力、 ら辦 車に itA する 戦略 は IE^。 
問題 は 召喚 モンス タ 一の 配分 だ。 
少数な のて' 攻擎 も 防御 も 物 足 り な 
い 感じだった。 成長させる モンス 
ター をし ぼらなかった の も 敗因 ズ 



システ^ I ソフト か 5 あ 1 ：) が ァ F 八ザス 



キャンペーン 中 最も 重要、 かつ 
最大の ^^マップ。 ここで、 何 を 
成長させる 力、 か" 長い キ ヤン ぺーン 
の 最大の ポイントです。 

戦略の 最 重要 拠点 は 島 中央部。 

ここで 、進撃して 〈る RED 国 を 
くいとめつつ、 自軍を 充実 させ 反 
擎 の^^ を う 力、 がレ 、 ま す。 戦略上、 
塔の 占領 は 肝心、 1 ターン 目から 
ビ シバシ 占領し ましょう。 RED 



国の ロッ ク 鳥と クラ 一 ゲンに は 要 
'； です。 ロック 鳥の すばやい 塔 
占領に 悩まさ ん 海 ぞいに く るク 
ラー ケン もやつ 力、 い。 クラ ーケン 
は 陸に お び き だすの が コ ッ です。 
成長 は、 ペガサス を モノ ペガサス 
にしたい ところ。 移動 力 力、 高い の 
で 後々 楽になります。 さらに ドラ 
ゴン ロード、 サ ラマン グー 〈らい 

は ほしいです: fee 



岩場： 巨人 族 ムガト は 移動し に 
い。 防御 効果 は 高い 



I 山岳 ：i"tth 用 モンスターに は 

1 移動し にくし、。 防御 効果 高い 



火山 ： 火炎に 強い モンス 夕- 
ムがト は^ 入で きない 



1 沼地： 足場 力^いた め、 巨人 

1 族 は 進入で きない 23 



1^"er" ^)Dns. り、 ―. ^ A 丄」 一 

: マップ モードなら わりと フクに 楽しめる 



マップ モード は 全部で 20。 キ 
ヤンべ一 ン モードと ちがって、 
どの マップから はじめても 〇« 
だ。 自分の 気に入った マップ か 
ら 遊んで みょう。 

キャンペーン モードと くらべ 
て、 いく^んかん たんにな つて 



いるので、 初心者に は 自分の 実 
力 アップに、 また キャンペーン 
モードの 合間の 腕 だめし にも 最 
適な の だ。 

また、 20 の マップの なかには 
4 人まで 遊べる もの も 用意され 
ている （マツ プ 名のと なりに 記 



して ある） ので、 友達と いっしょ 
に ワイ ワイ さわぎながら プレイ 
する の も 楽しい。 4 人になる と 
戦術 を 考える の も、 複雑で より 
本格的に なって くる ぞ。 

今回の 各 マップの 解説と 攻略 
の ヒン卜 は、 この ゲームの 生み 




《 Hr 



no-1 DUEL 




システム ソフ 卜 （以下 システム） ： 

BLUE 国と RED 国との 一馬 奇キ 了ち の マ 
ップ。 南に ある 塔に稱 動で モンス 
タ 一を 送り、 南北 2 方向から 攻める 
のがい いでし よ う。 
編集部： 初心者に おすすめ。 



(«03 ドラゴン 卜ゥ 

システム： 3 国の 城の 間が 力、 な り 
いため、 早い ターンから 激戦と なり 
そう: 空 を 飛べる モンスターの 奇襲 
戦法 も I つの 手でしょう。 
fl* 部： ス モール' アイ ランドの I 
つ 力、 なり 楽しめる。 



5 セィ厶 フォー 



プ です- 4 国と も 条件 は 同じな ので、 
あと は あなたの 腕し だいです。 
編集部 ： 各国の 塔の 数な ど は どん ぐ 
りの 背 くらべ。 , 中央の 中 3tt 也 帯 

を はやく 占ま 頁す るの が ポイント。 




| No. 



システム •• BLUE 国の プレイヤ一 は 
陸が つながって いないので、 召喚に 
ついて 考えなければ なり ません。 
編集部 ： 陸、 空、 海、 それぞれの モ 
ン スターの: i ^をつ かもう。 向 
きの モンスターが ポイントになる。 




システム ： 地形 力 < 入り ま じってい ま 
すので、 自分に 有利な 地形 を 利用し 
て 戦って ください。 
編集 音 |5 ： ゴチ ャゴ チヤし た マツ フ。 
いいかげんに 動く と 地形 効果で 痛い 
目にあう ので I 真 重に。 




の 親の システム ソフ 卜さん から 
じきじきに いただい たもの だ。 
ゲーム を はじめる とき や、 いき 
づ まって 苦しい とき は システム 
ソフ 卜さん の 方角 （福 岡 だから 
南の ほう） を 向き、 感謝し つっこ 
の ページ を ひらこう。 

^ Ho-2 サン 卜バ 卜ル 

システム ： BLUE 国と RED 国力く つな 
がって いるので マスター どう しの 対 
決 力、' 楽しめます。 

讓 部 ： 名のと おり 広し^)! の マツ 
ブ。 山脈に おおわれて いるので、 空 



《 



4 ナイ 卜メァ 



自国 を ひたすら 大き く してく ださい 

油断 は 禁物です 。 

編集部 ： 北 は 山脈て 動 きづら いため 

に 序盤戦 は RED 国 と の 対戦 と な る だ 
ろうい BLUE 国 は 塔がなくて つらい。 



1 



C 



システム： I か 国 を 集中して 攻擎す 
る' 义要 が あり、 中央 を 占める 山岳 地 
帯の ど 二 に 防; 對ラ イン をお く かが ポ 
イン 卜と なる でしよう。 
« 部 ： 山岳地帯 を 通る 山道 を 敵に 
越されな いように 死守しょう。 

< ルー • 、 

シス ラ ： 南の 大陸に は大ジ ヤング 
ル 地帯が ひろがつ ており、 ittii での 
移動が 困難な ため 海上 や 空 を 飛ぶ モ 
ンスタ 一が 活躍す る マツ ブ です。 
編集部 ： 海^^が 見 ものの マップ。 
YELLOW 国が キー ポィ ン トか？ 



No10 あんこくの くに 



システム： この マップ は 初心者 向け 
に 作られて いて、 まず 自国 周辺の 塔 
を衝呆 し た 上で ほかの 2 国と 戦う の 
がいいでしょう。 

編集部： RED 国と GREEN 国の 対戦 
にな り がち 。そのす き に GREEN 国へ」 



： 



24 




11 VICE 



システム ： 敵 は 2 国と も CHAOS 系 
なので、 攻擊は 昼に おこなう ように 
して、 RED 国 は あまり 挑発 しないよ 
うに 心がけましょう。 
編集部 ： すぐそばの RED 国との 攻防 
戦が つらい ところ だ。 




ho 12 FORTRESS 



シス アム： 3 国に 囲まれた BLUE 国 
は、 まず 湖の 北端に ある GREEN 国 を 
攻める の 力 Sfe 決でしょう。 それまで 
ほかの 2 国 をく いとめましょう。 
編集部： やはり 自国 を 守りながら、 
北へ と 攻め こもう。 




3 ブレイク スル- 



GREEN 国— YE し LOW 国— RED 国の 
順に 素直に 戦えば いいでしょう。 
編集部 ： 海 を 渡る 戦法 も ある が、 
YELLOW 国 をつ 八'、 して 力、 ら でも 遅く 
はない。 まず は 戦力 拡大から。 




( v 

システム： BLUE 国 はま わり に 塔 力く 
ないた め 苦戦す る 力、'、 RED 国 を 攻め 
お と せば かな り 楽に なる でしよう。 
島の 中央に ある; 辺の 塔の 衝呆 力く、 
こ の マ ッ プ では 重要に な り ま す。 
編集部 ： ；'^ _L も 山越え もお いしい。 




( 



H«19 HERO 



の マ ッ ブは 南北の 大陸に 2 か 国 マ 
分かれて おり、 まず 自国の いる:^ 室 
から 缶 I1E する のがい いでしょう。 
編集部： ターン 数の かかる マップ。 
じつく り 取り く もう。 




置 画 



20 BIG WAR 



3 



システム：^ を かけて、 モンス タ 
一 を 大事に 育てて 攻擎 しま しょう。 
編集部 ： これ ぞま さ に 最終 戦争 (ハ 
ルマゲ ドン)。 ドロ 沼の 戦いに なるお 
それ も。 まず は 守り を かためて 敵 を 
ひとつず つつぶ す こと。 



一 靈ー龜 -ーー ^Am I • j 

エティ ット モードで マップ は堪敏 



キャンペーン モード を 制覇し、 
マ ッ プ モー ドの全 マ ッ プを し やぶ 
りつく し、 なお も ゲームが したい 
という、 M OF M 中毒の キミに は 
エディ ッ トモ 一 ドが 用意され てい 
る。 「もう 自 分で マ ッ プを作 るし 力、 
ない/」 という わげ だ。 

自分て 好きな ように マップ を 打 
ち こめば、 あと は データ ディスク 



に 保存で きる ので、 友 だち に 遊ば 
せたり、 いっしょに 遊んだり とい 
ろい ろな 楽しみ かたがで き る。 

ま た マ ッ プ モー ドのマ ッ プも改 
造が できる ので、 地形^ C7M 立 置 
など を かえたり して、 ゲーム をい 
つそう かんたん にもで き るの だ。 
まさに、 一生お つきあい できる ゲ 
ーム なの だ。 



翁 g^^:-'- ヽ 






[11 


； i ii ii ii 



o このように、 オリジナル マップが 
ん たんに 作れる の だ 




6 - ； 寒 摩 騸秦拿 ^纏 



o マ , 

る こ 《' 



フ モー 
もで き 



ドを 改造して ラク にす 
るぞ 



( 



ho15 Rambler 



システム： 意外と 地形の 影響で 進行 
する のに 時間が かかる ので、 先 を 読 
んで、 モンスター を 召喚し なければ 
なり ません。 

編集部 ： 塔 を 増や し て 戦力 ァ ッ プを 
はかろう。 じつく り 取り組め 



ii FLAME 



ンス ァハ • pMiiEt* y 'ヽ C/ 戈し、 •/ 母 し 

かつな がって いません ので、 飛行 系 
の モンスター を 中心に 召喚して、 塔 
移動な ど をう ま く 使いながら 効率よ 
く 進出して ください。 
編集部 ： 勝負 は 海^^と 塔 移動 ？ 




F リ顯隱 



厶 



システム ： どの 国 を プレイしても 楽 

しめる 力く、 RED 国の ■ は 国が 砂》' 莫 
の 中に あるた め 空 を 飛べない モンス 
ター は 塔 移動 を 使って 戦場に 送り こ 
むの が 得策です： 
編集部： 3 国の 争いが 見 もの だ。 



■ Ring 



システム ： RED 国 をなる ベく 早く 落 
と し、 為と は YELLOW 国と GREEN 国 
の 進出 を どの 禾 M まででく いとめら 
れ るかが ポイントです。 
編集部： リング 内の RED 国 を KO し 
てから 場外 舌 へく り だそう 



： 





25 



3 スター '7T プ モンス 3 —ス 

ゆや^ 7 多 = 震 



MOF M を こころゆくまで 堪能す るに は、 モンス タ 
一の 特徴 を 把握して おく 必要が ある。 ここで は 全 モン 
スター 51 種の データ を 一覧表に したので 活用すべし/ 



I マスター 




ウォーロック （L) 

H.P:99 移動 力 :3 
召喚 M.P: なし 武器: 雷 



B L U E 国の マスター: 
法と きを 象徴す るし 
A W 系の觀 を もつ 



ソーサ ラー （L) 

H.P:99 移動 力 ：3 
召喚 NI.P: なし 武器: 雷 



サ モナ 一 （N) 

H.PI99 移動 力 ：3 

召喚 M.P: なし 武器: 魔 £ 



GREEN 国の マス 
ター。 ウォーロックと 
おなじ L A W 系で ある 



L A W 糸と CHAOS 
系に 中立な ネ寺 I' 生の N E 
U T R A L 系 マスター 











姿 


名 前 （属性） 

体力 （H.P) 移動 力 
召喚に 必要な M.P 武器 


備 考 


召喚で さる 
マスタ一 



..\\\ ' 



N は NEUTRAL (- 



丄 C は 




ネ クロ マンサー (C) 

H.P:99 移動 力 ：3 
召喚 M.P: なし 武器: 雷 



ウイザード （C) 

H.P.99 移動 力 ：3 
召喚 NI.P: なし 武器: 雷 



RED 国の マスター。 混 
沌と無 ■ を 象徴す る 
C H A 0 S 系 だ 



Y E L L 0 W 国の マス 
ター。 ネ クロ マンサー 
とおな じ C H A 0 S 系 




| モンス 々 一 ※れ；に； ゥ 



'ク、 So は ソ一サ ラ一、 Sa はサ モナ一、 Ne はネ ク 口 マンサー、 1 VVi はゥ ィ ザ一 ドの^ です。 





エンジェル (L) 

H P 30 移動 力 7 

11*1 • uu 1 y */ J y J • * 

召喚 M.P: 36 武器: 稲妻 


空 用 モンスター。 格 
闘よ り も禾讓 をう まく 
使え 


o 




サー ペン 卜 （N) 

H.P: 62 移動 力 ：7 
召喚 M.P:74 武器: なし 


H P が 強力な';^ Ji 用モ 
ン スター。 糸權 戦のと 
どめに 効果的 


の 

の o 




アーク エンジェル (L) 

H.P: 42 移動 力 ：8 
召喚 M.P:70 武器: 雷 


天使の 経験 値が 143 で 
成艮 魔法が 雷に なり 
バヮ一 アップ 


Wa. So. 
Sa. ！ 


クラ ーケン (N) 

H.P: 60 移動 力 ：6 
召喚 M.P:64 武器: なし 


R P G でお なじみの デ 
力 キャラ。 8 回 も 攻撃 
する ィャ なやつ 


Ne. Wi. 
Sa. 




デーモン (C) 

H.PI30 移動 力 ：7 
召喚 M.P:34 武器: 稲妻 


悪 矣の 代表的 モンス 
タ一 魔法 は 天使と お 
な じ 稲妻 だ 


Ne. Wi. 
Sa. 




ユー コーン (L) 

H.P:26 移動 力 :6 
召喚 M.P:20 武器： なし 


おて ごろな モンスター 
マップ モー ド では ソ一 
サ ラーの み 召喚 可能 


So. 




アーク デーモン (C) 

H P'44 移動 力 '8 
召喚 M.P:74 武器: 雷 


デーモンの 経験 値 1 10 
で成艮 召喚 MP は 高 
いが、 雷が 強力 だ 


Ne.Wi. 
Sa. 


に-、 


卜 ライ コーン (L) 

H.P:32 移動 力 ：7 
召喚 M.P:54 武器: 雷 


経験 値 76 で 成長す る 
格闘の ほか、 魔法て' 雷 
力 〈つ 力、 える 


So. 




レイス （c) 

H.P: ほ 移動 力 ：3 

召喚 M.P:U) 武器: 死の 波動 


魔法!^ 二 は ほとんど 
ダメージ をう けにく い 
たのもしい モンスター 


Ne. Wi. 


リザードマン (N) 

H.PI24 移動 力 ：5 
召喚 M.P:10 武器: 矢 


召喚 M P;^1& めの^ ii 
モンスター。 弓が つか 
える 


Wa. 




マン ティ コア （N) 

H.P:32 移動 力 :5 
召喚 M.P:20 武器: なし 


移動、 攻撃力、 召喚 M 
P と、 ともに おて ごろ 
な 空 用 モンスター 


Ne. Sa. 


サ ラマン ダー （N) 

H.P:34 移動 力 :5 
召喚 M.P:56 武器: 火 球 


経験 値 59 で 成長す る： 
弓の かわ りに 火 球が つ 
かえる 


Wa. 




スフィンクス （N) 

H.P:45 移動 力 ：6 
召喚 M.P:70 武器: 稲妻 


経験 値 1 10 で 成:^ パ 
ヮ 一アップして おまけ 
に 稲妻 もっかえ る 


Ne. Sa. 




ファイター （L) 

H.P:26 移動 力 ：5 
召喚 M.P:12 武器： なし 


弱い キャラな ので 集団 
戦法 か 成長す るまで じ 
つと It える しかない 


Wa. So. 




ロック （N) 

H.P:29 移動 力 ：10 
召喚 M.P:26 武器： なし 


全 モンスターて 移動 力 
が 最高， 奇, お 去 や 塔 
占領に 利用で きる 


Wa. 




ナイ 卜 (し） 

H.P:36 移動 力 ：6 

召喚 M.P:78 武器: スピア 一 


経験 値 76 で 成長す る。 
あらたに スピア一 (飛 
び 道具) がっかえ る 


Wa. So. 


フェニックス （L) 

H.P.34 移動 力 ：9 
| 召喚 M.P:74 武器: 火 球 


経験 値 143 で 成長， あ 
ら たに:^ 求 を 飛ばす こ 
とがで きる 


Wa. 




レンジャー （L) 

H.P:44 移動 力 :6 

召喚 M.P:125 武器: 魔 弓 


ソー サラ一 系の み、 ナ 
ィ 卜の 経験 値 85 で 成 
L 魔 弓が つかえる 


So. 


ペガサス (L) 

H.P:30 移動 力 ：6 
召喚 M.P:18 武器: なし 


召喚 M P もて ごろで 移 
動力 も ある。 序盤の 塔 
占領に つかえる 


So. 


| バラ ディン (L) 

H.P:52 移動 力 ：6 

召喚 1» 謂 武器: ランス 


ウォー 口 ック 系の み、 
ナイ 卜の 経験 値 94 で 
成:^ ランスが 強力 


Wa. 




| モノ ペガサス (L) 

H.P.39 移動 力 ：9 
召喚 M.P:56 武器： なし 


経験 値 76 で 成長す る。 
移動 力が アップし、 攻 
擎 回数 も 6 回に 増える 


So. 


| ミノ タウ ルス (C) 

H.P:31 移動 力 ：4 
| 召喚 M.P:17 武器： なし 


召喚 M P 力 M 氐ぃ ので 序 
盤 戦に 使いやすい。 ち 
よつ と 弱い 


Ne. Wi. 
Sa. 


セィ レーン （L) 

H.PM6 移動 力 :5 

召喚 M.P:13 武器: 音波 


^；' 皮をはな つ';^ b 用モ 
ン スター。 あまり 弓虽く 
ない 


Wa. So. 




ゴ ーゴン (C) 

H.P:41 移動 力 ：5 

召喚 M.P:56 武器： なし 


経験 値 93 で 成長して 
空 用 モンスターに。 攻 
撃 力 も アップ 


Ne. Wi. 
Sa. 
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隠し コマンドで 楽し さ 倍 * 



圜 



I 豚し コマンド キー 操作 





グリフォン (N) 

H.PI31 移動 力 ：5 

召喚 M.P:22 武器： なし 


召喚 M P?^£ いわり に 
なかな 力、 $ 頁り になる モ 

ン スター。 






ヒポ グリフ ォ (N) 

H.PI41 移動 力 ：6 

召喚 M.P:64 武器: 火 球 


経験 値 93 で 成長す る。 
ネ^^の ほかに:^ 求が つ 
かえる 


ひ 




ドラゴン (N) 

H.P:32 移動 力 ：5 
召喚 M.P:51 武器： なし 


ファンタジー といえば 
これ。 サ モナ一 系の ド 
ラゴン は 成長し ない 


Wa. So. 
Sa. Ne. 
Wi. 




ドラゴン ロード (C) 

H.P:30 移動 力 ：8 
召喚 M.P:78 武器： 火 球 


ウォーロックと ソーサ 
ラー 系の み 経験 値 1 10 
で 成:^ 武器 は 火炎 


if) 




ドラゴン ゾンビ (し） 

H.P:32 移動 力 :8 
召喚 M.P:70 武器: 火 球 


ウイ ザ一 ドとネ クロ マ 
ンサ一 系の み 経験 値 
93 で 成：^ 武器 は 火炎 


Wi. Ne. 




ファイア ドラゴン (L) 

H.P.60 移動 力 :6 

召喚 M.P:176 武器: 大炎 


ウォーロック のみ ド ラ 
ゴン 口一 ドの 経験 値 
103 で 成 良 武器 大炎 


Wa. 




エアー ドラゴン (L) 

H.PI77 移動 力 ：8 

召喚 M.P:174 武器: 大炎 


ソ一サ ラー 系の み ドラ 
ゴン ロー ドの 経験 値 
103 で 成: 空 を 飛ぶ 


So. 




ミス 卜 ドラゴン (C) 

H.P:68 移動 力 ：8 

召喚 M.P:176 武器: 大炎 


ネ クロ マンサー 系の み 
ドラゴン ゾンビの 経 |食 
値 94 で 成長 


Ne. 


bug 


| デス ドラゴン (C) 

1 HP: 72 移動 力 ：6 

1 召喚 M.P:180 武器: 大炎 


ウイ ザ 一 ド系 のみ ドラ 
ゴン ゾンビの 経験 値 
1 14 で 成長 


Wi. 



ウォー ター 

H.P:20 移動 力： なし 
召喚 M.P:40 



水の ネ fflo ネク ロマン 

サ一 系と サ モナ 一系が 
召喚で き る 



Ne. Sa. 



エアー 

H.PH2 移動 力： なし 
召喚 M.P:40 



大気の ネ青 Mo ソ一 サラ 
一系と サ モナ一 系 力る 
喚で き る 



^o. Sa. 



バーバ リ アン （C) 

H.P:30 移動 力 ：5 
召喚 M.P: は 武器： なし 


召喚 M P カイ S: いだけ で 
成長 させない と 使 いづ 
らい モンスター だ 


Ne. Wi. 


バー カーサ 一 （C) 

H.PI44 移動 力 ：6 
召喚 M.P:78 武器： なし 


バ一 カーサ 一の 繊矣値 
59 で 成長す る。 攻擎カ 
が アップす る 


Ne. Wi. 


ダーク ナイ 卜 （C) 

H.P.53 移動 力 ：6 

S 麵 P144 武器' う ンス 


バー カーサ一 の 経 § 卖ィ直 
85 で 成 1 ランス （飛び 
道具） がっかえ る 


Ne. Wi. 


卜 ロール (N) 

H.P:32 移動 力 ：4 
召喚 M.PM8 武器： なし 


ヒッ 卜すれば ダメージ 
大の 一発 勝負 モンス タ 
―。 はずす と 悲惨 


Wa. So. 
Sa. 


ジャ イアン 卜 （L) 

H.P:54 移動 力 :5 

召喚 M.P:92 武器： 八ン マー 


ハンマー を 投げる 姿が 
り り しし ヽ。 成長 パター 
ンカ <2 とおり ある 


Wa. So. 
Sa. 


| コ ロサス (N) 

H.PI99 移動 力 :5 
召喚 M.P:220 武器： 岩 


ジャ イアン 卜の 経 尾 类ィ直 
139 で 成長。 H P99 が 
魅力 „ 岩 を 投げる 


Sa. 


| ゴーレム （C) 

H.P:26 移動 力 :4 
召喚 M.P:20 武器： なし 


卜 ロールと おなじ"^ 
勝負 モンスター だが、 
防御 力が 高い のが ミソ 


Ne. Wi. 


1 ス 卜ーン ゴーレム (C) 

H.P:40 移動 力 :5 
| 召喚 M.P:70 武器： なし 


ネ クロ マンサー 系の み 
織 射直93 で 成 1 防御 

力 アップ,. 魔法に 強い 


Ne. 


アイアン ゴーレム (C) 

H.P:36 移動 力 :5 
召喚 M.P:64 武器： なし 


ウイザード 系の み 織 矣 
値 76 で成艮 火炎 ！^ト 
の 防御 力 は 高い 


Wi. 


，メンタル （精 雲） 


1 ファイア 一 

1 H.P: ほ 移動 力： なし 
1 召喚 M.P:40 


水の ネ青 So ウォー ロッ 

ク 系と サ モナ一 系 力 巧 
喚で き る 


Wa. Sa. 


アース 

1 H.P:8 移動 力： なし 
1 召喚 M.P:40 


地の 精 So ウイザード 

系と サ モナ 一系 力 巧 喚 
できる 


Wi. Sa. 



いきなり、 十字軍より もはやく 
ウル 技が 見つかった。 マップ モー 

ドの マスター 変更 時に、 〔CTR 
L〕+〔S H I F T〕+〔C A P 
S〕+〔G RAP H〕+ 〔かな〕 + 
〔S EL EC 丁〕 を 同時に （必ず 6 
つの +—を いっぺんに） 押す。 する 
と、 ふつう は ウォーロックから サ 
モナ 一までの 5 人の マスターし 力、 
出ない はずが、 「マスターズ」 「ジ 
ヤイア ンッ」 •••••• 、と 見知らぬ マス 

ター 名が 8 ネ慰 頁、 つぎつぎと 現れ 
るの だ。 この 技で 出る マスターで 
プレイす ると、 今 まて 必死に 戦わ 
な ければ 成長 しなかった モンス タ 
一た ち を、 いともかんたんに 召喚 
できたり して 楽し さ 倍増 だ。 





かんたんに 紹介す ると、 本来の 
マスター 5 人と 新 キャラ マツ ド 
ドラゴン を 召喚で きる 「マスタ 
一 ズ」、 トロール 系と ゴーレム 系 を 
全 種 召喚で きる 「ジャイアンツ」、 
ドラゴン 族 (マツ ド ドラゴン 以 
外) 全 種の 「 ドラゴン ズ」 な ど 多種 
多彩。 1 度 は 戦って みる こと をお 
すすめす る。 



mmmRmmmmmm o^if き: 細 




o 個人的 趣味で 燃え よ 「ドラゴン o ノ 《が 好き な ひとは 「ファ イタ- 
ズ」 にしたり ズ J を 選ぶ こと もま まあり 





艮^ C 輪 




06 つの キ— を 同時 L 

押せば いいの だ 



恭 介、 自分に 素直に ならな さや 解決し なし ，ぞ/ 




き 




o ひかるに II 舌す るが いない 



^ さあ、 たいへん。 この 夏休み 
中に 相手 を 見つける つたって、 
いま は ひかるし かいない。 さつ 
そく ひかるに 電話す る。 でも、 
出かけて いていない。 
しかたが ないから、 ちょっと 



mmrnm 



海 



遊園地 一 



ディスコ 



通学 路 




学園 ， 



靴 箱 付近 



アバ カブ一 更衣室 



河川敷 



駅前 ― - 春 曰 家 ' 家の 前の 公園 

恭 介の 部屋 



L 父の 部屋 妹た ちの 部屋 
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その へんまで、 ひかる を 探しに 
散歩に でかける ことにした。 ま 
ず、 家の 前の 公園。 シ〜 ン とし 
て 誰もい ない。 そばの 河川 i に 
ち。 そして、 恭 介の 移動で さる 
範囲 をす ベて 回って みょうと 思 
つて、 駅前に 出た。 

あつ、 誰だろう。 髪 を ふたつ 
に 分けて、 リボン を 結んだ かわ 
いい 女の子 だ。 と、 思って いる 

うちに 行つ り やつ/こ 0 

もう、 1 度 ひかるに 電話して 
みょうと 思って 家に 戻る と、 お 
じい ちゃんが 忘れて いった 時計 
が 居間に 落ちて いた。 拾って お 
くこと にしよう。 



o 突然 かわいい 女の子が 現われた 




7) 姆 輝' 



© ま つもと^/^')' ひト. 'IM 、テレビ マイクロ キャビン 



ジ 夏休み 中に 相手 を 決め なきや 




マイクロ キャビン 

O0593-51-6482 
発売中 



媒 体 


國 S 


対応 機種 


CS32/2+ 


VRAM 


128K 


セーブ 機能 


ディスク/ PAC 


価 格 


7,800 円 



； 自然 阖 デモ 一 



お；； いちやん！ ♦ ♦ ♦ そ、 それ は 
；キ 巧る 二 C J ゃ骞〜 く 

みんな • え^ ol?J 





- - 


一— 一一 








夏の ミラ 

優柔不断 男恭 介。 すて^なまど 

かと かわ WW ひか 5 の閎を 《 つ 
たりきたり。 この 夏休み カ《 終わ 
る まえに どっち かに 決めた 59 




三角関係 



をす る まどかの ことが 好き。 ま 
どか に は 妹み た いに 思って いる 
仲良しの ひかるが いて、 その ひ 
かるが 恭介 のこと を 好き。 そし 
て、 まどか は 仲良しの ひかるの 
ために 恭 介の 気持ち を 受け入れ 
ない ままで いる。 一方、 恭介は 
慕って くるひ かるが かわいくて 
ならない。 この アンバランスな 
関係が このままで いい はずが な 
し^ どうにか ならない もの か。 
さて、 夏休みに 入って 最初の 曰。 
突然お じい ちゃんが 訪ねて きた。 
この 夏休み 中に 恭 介が 子供 を 作 
らな いと、 代々 伝わる 春 曰 家の 




仲良し 3 人 組みで、 しかも 恭 
介 を 中心とする 三角関係 である 
3 人が 主人公の、 人気 漫画が 原 
作の AVG。 

主人公の 恭介 は、 学校の 近く 
にある 喫茶店 アバ カブで バイ 卜 



てい-た-て、 ^%-rr« 

•j£ え 一、 て、 うで' 
• え 〜つ、 るた^ 3 た^ない-く 



超能力が 薄れて しまう といろ の 
だ。 そのために 予知夢まで みた 

という …… o 恭 介の 子供 を 作る 

といろ こと は、 まず 結婚 相手 を 
決める こと …… つまり、 まどか 



I o おじい ち 

やん が やつ 
てきて 子ィ共 

I を 作れって 

とひ かると どっち かに 決めろ、 
という ことなの だ。 でも、 まど 
か はさつ さと アメリカ にいる 両 
親の もとに 旅 だってし まった し、 
残る は ひかる だけ。 





：ャ 

父. $? あ 




考 



り あぶない/ ひかるち やん ガ 





o ひかるが あぶない./ なんとか しな く て は 一 



また、 外に 出て うろうろして 
いると 通学 路に 出た。 あつ、 気 
がっくと、 道路の 反対側に ひか 
るの 姿が 見える。 なんだ こんな 
ところに いたの か、 と 思って 大 
きく 手 を 振り返そう としたら、 
キ キキキ キーツ …… ./」 大 さな 
車が いまにも 
ひかる を ひい 
てし まラ とい 
う 瞬間で はな 
いか …… / 

困った 恭介。 
いい加減な コ 
マンド を 選 ふ; 
と、 ヘンな こ 




とに なって しまい そうで、 手が 
出ない。 かとい つて 何もし なし 
ままで いる わけに もい かず、 と 
いう わけで さっき 拾った ャッを 
使って みる ことにした。 

そうこうして、 ひかる を 一件 
落着 助ける ことができた 恭介。 
ひかるから 抱きつかれて、 ドギ 
マギ。 そのうえ、 「ところで 先 
輩、 どこ 行 くんです か 7 これ 
から 先輩と デー 卜で もしち やお 
一 かな 一つ」 とかわい く あまえ 
られ てし まう。 こんな うれしい 
ことって ないじ やないで すか。 
ここ はデー 卜したい ところなん 
だけどね。 



'< ^一 *' デートし 

い 。せんば〜 い、 

0% ：、 

、-. A 

fm 



でも、 とにかく 家に 戻ろうと 
思 うの だけ ど 移動が できな し \ 0 
さて、 どうす るか。 春 曰 家の 恭 
介なら、 ある 方法が 思いつく は 
ずなん だけど も …… 。 



ヒせん • 
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家に 戻って みると、 突然お や 
じから 叱られた 「こら 一つ、 恭介 
また 引っ越ししたい のか 7」 「ご、 
ごめん」 「ク スク スクス …… 」 

おやじ かと 思ったら、 じつは 
変身して いたいと この あかね だ 
つた。 悪い いたずらが どうも 好 




o ねえ、 '^^いっし 

よ に ネラき ましょうよ 



きみたいだ。 そんな あ 
かねから 海へ 誘われる。 
まだ、 誰と も 行って い 
ないし 行って みょう か。 
行く 途中で あかね は 
「ね 一ね 一、 まどかち や 
んっ てほんとう にいつ 
見ても きれいね 一。 あたし も、 
まどか ちゃんみ たいに 美人に な 
れ たらな あ …… 」 「無理 無理」 「あ 
ら、 あたし だって 能力 使えば 
…… 」 なんて、 やっぱり まどか は 
みんな も 認める すてさな 女性な 
の だ。 

かなづちの 恭介 は、 海で あか 
ねに 泳ぎの てほどき をう けて 帰 
つてく る。 またし ばらく ふ' らふ' 
らと 近所 を まわって いると、 駅 
前にい る 悪友の 小 松と 八 田に 出 
会った。 彼ら はこない だ 恭介も 
ちらっと 見かけた リボン を 結ん 
だ かわいい 女の子の 写真 を 持つ 
ていた。 さっさの 子の 名前 は 広 




/f y — 

瀬 さゆり。 同じ 学園の 生徒で 年 
令は恭 介の 妹た ちと 同じ、 とい 
うこと らしい。 美少女に 関して 
の 情報 通の 小 松に はちよ つと 驚 
いてし まう。 

小 松た ちと 別れて、 また ぼん 
やり 散歩 をつ づけて 家に 戻って 
みると、 突然 電話の ベルが 鳴つ 
た。 出て みると、 ひかる からだ 
つた。 「先輩./ ひどい じ やない 
です か 一つ ./ 」 「えつ 7」 「あれで 
すよ、 あれ 7」 と、 なんだか はつ 






かュと Q 日つ 箱 0 

フ 零 ひ i 記 も あき 

し 55 力、 力く の 中 

く 力、 勺 民 ： 交に め 

るかり、 る ； 換ぃ靴 一 

きりし ない。 女って いう もの は 
どうも ス 卜 レー 卜 に 表現で きな 
いものら しい。 なんて こと はな 
い 交換 曰 記の ことだった の だ。 
学園の 靴 箱まで 取りに 行く。 そ 
の あと アバ カブに 寄る と、 まど 
かが 日本に いると いうの だ。 確 
力、、 アメリカに 行つ たんじ やな 
かったつけ …… 。 



まどかが 

日本に いるって!？ 



每 てう 永ぎ を教ス 



恭介 o 悪友の リ啦と 八 田にば つ た り 



o だまされ たと 思って 電言舌 j 
してみ ると いいよ 

o まどかの ところ は 留守番 
電話に なって いた …… / I 



^^lOTM* 1 ^纖 




I レ てまり 着 レ， 
-' - ♦ -' 9^S*t^t 。れ 

^^S^ K=t?: ••： «S» ^や « >- - 

li^i^^'" ぇレ、 こち ラ かも 
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りし 、とこの 一弥 はとんだ やつ/ w 



すぐ 家に 戻って 電話 をす る。 
でも、 留守番電話 になって いて 
まどか はいない。 また 外へ 探し 



に 出かける。 さんざん 探した あ 
げく、 やっと まどか を 見つける。 
やっぱり 戻って いたの だ。 これ 





で また 振り出しに 戻った 感じ。 
アバ カブへ 行 ころと する がな 
かな か 行けない。 やっと 行く と 
まどかが 更衣室に いると いう。 
入る と 着替え 中./ 

ふう、 びっくりした。 外に 出 
てみ る。 するとい とこの一 弥に 
会ラ。 こいつ も かなりの 悪ガキ 
なんだ よね。 と 油断して いたら、 
頭 をゴッ ッン. / 一弥と 恭 介が 
ス ルリと 入れ代わって しまった。 
これって、 困る じ やない〜 つ、 
子供に なつち やった よ。 せっか 
くまど かに 会えた のに …… 。 



o アバ カフの 更衣室 を のぞ 

く と ま どかが • • "•• 



，一 キュ 



o ひつば たかれる の は あた 
り まえ…' 



りさ ゆりって e 



くるみの 
がけ〜 つ! 




o ま どかと ひかるの 幼な なじみ。 
ひかるの こと 力く 好きな よう だ 

そラ とう 苦労して、 一弥 を 見 
つけ 出しても との 姿に 戻った 恭 
介。 いとこの いたずら にも 困つ 
たもの だ。 



また 散歩 をつ づけて いると、 
河 J II 敷のと ころで 火 野 勇 作が 突 
然 声をかけて くる。 「いってお く 

けど、 ォレ つて 空手 2 段なん だ 
…… 春 曰 一つ、 ひかるち やん を、 
ひかるち やん を 泣かせたら、 ぜ 
つたいに 許さね 一から な 一 
つ./」。 勇 作 はま どか やひ かるの 
幼な なじみで、 ほんとう は ひか 
るの こと が 好きで 恭 介の こと を 
ライバル だと 思って いる。 ほん 
とうにび つくりし たな あ。 



美少女 さゆり 出現〃 



Q 「き よう I 日 

ください」 つてし 



) たって' 



O 断っても、 断っても、 どう しつ 
も 強弓 1 に 遊園地へ 行 きたいの ね 



さて、 しばらくして 小 松が 持 
つていた 写真の 美少女 さゆりに 
出会^。 なんだかお ませな 感じ 
のす る 女の子 だ。 ゆかりに しつ 
こく、 しっこく 誘われて し^し 
^遊園地に 行く ことになる。 せ 
つかく 元に 戻れた の だから、 ま 
どかと デー 卜したい のになん で 
こうなる の。 やっぱり 優柔不断 
男なん だろう か。 

遊園地に 着いた 恭 介と ゆかり。 
ぼやつ としていたら、 後ろに な 
ん とまど かがいた。 おまけに ひ 
かるまで も。 ゆかりと はなんで 
もない つたら 一./ / / 







o あれれ あそこに 見ス 

まどかと ひかる じ やない 力 



汊ま s\ 
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。おにいちゃん、 し、 いかけん にして/。。 



やばい ところ を 見られて、 2 
人に そっぽ をむ かれた 恭介。 妹 
たちに も 姉妹 げんかの ネ夕 にさ 
れる 始末。 「 だめ だめ ./ おに 一 
ちゃんの 相手 は ひかる ちゃんよ、 
ぜったい./」 とく るみ。 それに 対 
して 「あら、 あたし はま どかさん 
の ほ ラがス テキ だと 思う わ」 と 
まなみ。 おまけに 悪 ガキの 一弥 



クマ ゴロ 一の 
ぬいぐるみ 
といえば …… 




に は 「あいかわら 
ず、 あの 2 人のお 
ね 一 ちゃんた ちの 
こと、 ふたまた か 
けて るの 7」 とい 
われる 始末。 なの 
に 2 人に はとうと 
ラ 嫌われち やった。 
傷心の 恭 介が 外 を うろうろし 
f ている と、 河川敷で ぬいぐるみ 
を 見つけた。 このく まの ぬいぐ 
るみ は 確か …… 。 



― ― — - 一 ―' •• " 

C . ~ 



^= ち ゴ O 

• 主 口 河 

は I 川 
元の 敷 
気ぬ で 
な い 見 
あぐつ 
のる け 

す みた 



持 



ク 




さてさて、 なんとか 今度 も 苦 
労 し て 2 人の 気持ち を ほ ぐして、 
また 振り出し だ。 まどかと ひか 
る、 そして 間に ゆかりが やや こ 
しく はさまって、 物語 はま だま 
だ ドタン バタンと にぎやか につ 
づく …… 。 

でも やっぱり、 どっち か を 決 
める なんて こと は、 恭 介に は最 
初から 無理なん だ。 まどかに は 
まどかの、 ひかるに は ひかるの 
魅力が あって 比べる なんて こと 
はとても できない。 とくに 夏 休 
み 中なん て、 短い 期間で 急に 決 
めら れ ない。 

それにし たって、 自分 は どつ 
ちつかず でよ くても、 まどか や 
ひかるに してみ たら、 どっちの 
ほう を ほんとう に 好きな のか、 
心配な ところ。 その 点、 どっち 
かとい ラと 積極的な ひかるが 恭 
介に はっきりと 聞く。 恭 介も恭 
介で、 うとい ところが あるから 
突然の ひかるの 言葉に 返す 言葉 
を もっていない。 

ある 曰、 ひかるが 恭 介の 部屋 
にやって きて、 「あたし、 …… 2 



、'き ^ 

o 兄の 優柔不断 さ 力 < 原因で けんか 

柔 不断 男 を やめな くつち や、 も 
う 誰も 相手に して くれない。 自 
分 を 深く 見つめ 直さなくて はな 
らな いね。 そうすれば、 道が 開 
そして、 ける かも。 
アバ カブへ 恭介は 自室で 自分 を 見つめ 直 
行って みた。 して、 まどかに 会いに 行く。 今 
でも、 まど 度 こそ は 勇気 を 出して デー 卜に 
か は 口 をき 誘わな くつち や。 誤解され たま 
いて くれな まなん て、 なんだか 寂しい じ や 
いま まだ。 ない。 男 は 度胸って いうし ね。 
そろそろ 優 そして、 アバ カブへ …… 。 ― 

りと いう もの はいつ だ 
つて 困った ときに やつ 
てく る。 もう、 あと 戻 
り はでさない。 あした 
になれば 春 曰 家の 超 能 
力が ダメ になって しまう。 ここ 
で さっぱりと 決断し なくて は./ 





人の 生活設計 もい まから ちゃん 
と 考えて いるんで すよ./ まず 

家 は 4LDK —戸建て でしよ、 
そして 子供 は 男の子と 女の子が 
1 人ず つで …… 」 。恭介 はた だた 
だ うろたえる ばかり。 

こうして 夏休み も だんだんと 
時が 過ぎて、 そろそろ 
宿題の 締めき りが やつ 
てきた。 楽しい デー卜 
もい いか もしれ ない け 
れど、 現実に 直面す る 
問題 も 解決し なくて は | 

…… 誰か、 宿題 終わつ BidtoasL^#^ "ヽ •Jrf 

てない かなつ 7 o ひかる はほんと うに 元気な 明るい 女の子， 

ほんと に 夏休みって もの は 意 
外に 短い もの だから、 なにもし 
ない まま 終わりに なって しまう 
ことが 多い。 やり 残して いるの 
は 宿題 だけ だよ ね。 

と 思 ラのは 考えが あまい。 と 
うとうお じい ちゃんが 恭 介の も 
とへ 現われた。 

「恭 介、 きょうが 期限 だ。 まど 
かさんと ひかる ちゃんの どちら 
に 決めたん じ や 7」 

さあ、 どうす る恭 介。 締めき 




o また 現われる 射 矣な 美少女 ゆか 

り。 おとなしく してろ よ 

そして、 この 町に ふたたび 秋 
が おとずれる ころ、 恭介 とまど 
か と ひかるに は どんな 運命が 待 



ている の 力、'' 





お v, ノ 、 ベ' - 



ゲーム (^き 穴 
とつぜん、 ゲーム 名 カル 夕シ 

リーズに 突入./ 12 月 17 曰の 
ことでした 。 r ® ピウスって ソ 
ルが 有名に なりす ぎて、 ソル 
バル ゥ がかす みがち なのね」。 




r あ 、影が 反対に 出て w る ソルた / j 

この 機体 はなんだ 7 ソル ウス』 を 手ぐ すね 引いて 待 



バル ゥの つもりです。 前方 
の ソルの ょラな もの はなん 
だ？ ソルに 決まつ てんじ 
やね 一 か。 ソル バル ゥ のま 
わりに まとわりつ いてる 糸 
のよ ラな もの はなんだ 7 
キミら が、 あまりに も 『ゼビ 



つてる もの だから、 その 思 
いが テグ ス (釣り糸） になつ 
て 念写され て しまったの だ。 
けっして ソル バル ゥを 撮影 
したと きに ミスった わけで 
はない。 使った レンズ はァ 
ンギュ ロンの 90 ミリ だ。 



フォト クラブ 



春 もち かくな つたので 
また エッチで スター 卜 

フォ卜 クラブ を 最後まで クリ 
ァ して、 エンディングが 終わつ 
たら （F 1 )〜（F5〕 を ひとつず 
つ 順番に 押してい きます。 する 
と、 力 イン ドウ' ギャル ズの 隠し 




グラフィックが 全部 見られます。 
(千葉県 Z バグ • 14 歳） 



☆ 今回 も エッチ だ。 力 インド 
ゥ • ギャル ズを 持って ない 人 も 



この 技で じっくり 堪能して くだ 
さい。 





ヒ o フォ トク ラブの ウル 枝 3 
A で やっぱり 載せな くち や 




o ウル 技の ために ゲーム を 解 o このへ ビ メタのお 姉さん は 
いた 根 1 ま はたい した もの ？ ボーカルの 練習 …… かな ？ 



o 体 を 鍛える の はいい ことで 
す， 編集部 は 不健康です 



o あの、 怒る の はいいんです 

けど、 胸元が 無防備で すよ 
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ゲーム は、 制 霸の小 池 クンの I 人 だけ。 テレカ は、 ノ、 'グ クン、 3 は寸 クン、 ^クン、 田 中 クン、 SHINTAKO クン、 
橘 クン、 ぉ1| クン、 筒井 クン、 佐々 木 クン、 M ファン ヘルプ クン、 鈴 木 クン、 湯口 クン、 ぷ おん クン、 の 1 祐。 
十字軍 はいった い …… クイズと M&M の 人に は 別の もの を 考えて います。 楽しみに 付って て^ 



力 ッ ト 二相 沢 コージ 
ジ才 ラマ 二 堀川 浩司 



ミュール MfeA の: tife を 売る ±i 也 を 取って ぁ，石 します。 つぎに LAND に 行って： 也 を 売りに だします。 自^ 7)±i 也で スペース キー を 押し、 LAND にも どる。 こ 二 力く 
ミソ。 お 店に は 入らないで、 LAND を 出て しまいます （LAND を 通り抜ける）。 そして、 ffeA の: ti 也^^つ て スペース キー を 押します。 「ffeA の ±1 也です」 といわれます 
が、 辦 見して LAND に もどりお 店に 入る とつぎの ターンて *ft!lA の ±1 動く 売りに だされます。 県 宮艸正 和' 、减) 



アーク ス 



すぐ 発見され てし まつ 
た ミュージック モード 

アーク スの ミュージック モー 
ドを 見つけました。 最初の 村の 

広場のと ころで 〔F5〕 と 〔SE 
LECT) を いっしょに 押す と 
メッセージの ところに 数字が 表 
示されて、 ミュージック モード 
になります。 カーソル キーの 上 
下で 曲が 変わります。 それにし 
て も FM 音源 はいいで すね。 

(神奈川県/北 村智 • ？歲) 
☆ ま たか、 という 感の つよい ミ 
ユー ジック セレク 卜 技です。 こ 




O お聞かせで きないの が 非常に 残 
念です。 う一 ん、 本当に 残念です 
の 技の 八 ガキが 今回 はいちばん 
多かった のです が、 到着 順で も 
つと ち 早 かつ た 北 村 く んが 採用 
になり ました。 不 採用に なった 
人 もめげ ずに ウル 技 を 発見した 
ら すばやく そそく さと 投稿して 
ください。 



レイ ドック S 



知っていれば すこし 得 
した 気分になる 自然 画 

一般 常識と して 複数の デ イス 
クが ある 場合 は 1 枚 目から 使う 

もの だが、 その 裏 を かいて 2 枚 
目の ディ スク をた ち 上げて みる。 
すると、 ディスク 1 と 同じ デモ 
が 始まる が、 その まえに 出る 夕 
ィ 卜ルの 自然 画が 違う 絵なん で 
す。 ただ それだけ なんです。 

(埼玉県/山 田 信 一 • 17 歳） 
☆ レイ ドック 2 を 持って る 人 は 




てない 人に はう ら やま しいかぎ り 

すでに 知って るん じ やない かな 
あ。 でも ひょっとしたら 知らな 
い 人 もい るか も 知れない し。 あ 
あ、 ほんと にしよ 一 もない。 



ゼビ ウス 



邪道と いわれた ウル 技 
を 教えよう じ やない か 

ィ ベン 卜で プレイして いるの 
を 見て いると エリア 2 でつ まず 
いている ようだった。 そのうえ 
ウル 技の 方法 を 発見され るよう 
す もなかつ たので、 12 月 号で 現 
場 写真 だけ 載せ、 かつい ちばん 
ォ イシイ 部分 を 隠して いた ウル 
技 を 公開しょう。 

やり方 はいたって かんたん。 
自機を 選択す ると ころで （SE 



LEC 丁〕 を 押しながら スぺー 




o サゥン ド テス 卜に はおな じヌ 

もの も ある。 と く に 18 など は-' 



スキー を 押す だけ。 

ここに ある コンテ ィ ニュー を 
使えば、 スクランブル のとき だ 
け 先に 進む ことができる ぞ。 

(東京都 7 手品師 • にく 9 歲） 



敵に おそわれる ことな 
く ゆっくり 休息で きる 

ダン ジョンで 安全に 体力 を 回 
復 する 方法 を 発見し ました。 モ 
ンス夕 一と 戦って ダメージ を受 
けたら、 力べ を 向いて 休憩の コ 
マンド を 選びます。 力べ を 向か 
ずに この コマンド を 選^と 体力 
を 回復す る まえに モンス 夕 一に 



襲われて しまう のです が、 いつ 
までた つても モンス 夕 一が でて 
こない のです。 

(愛知県 z 神 谷 純 二 • 21 歳） 
☆ 彼の 希望す る 『八 ルノー 卜 」 を 
プ レゼ ン 卜して 讃ぇ てあげたい 
…… しかし、 十字軍で はプ レゼ 
ン卜は ゲームに 限る ので、 今回 
はテレ 力に 甘んじて いただこう。 






O モンスターから ダメージ をう け 
ると 思うよう に 戦えなくなる 



O 力べ を 向いて 「見逃して く れ」 

とお 祈りす るので す。 



め そん 一刻 完結 篇 



大 さくな つた 賢 太郎、 
隠れ キャラで 再 登場 だ 

まず、 一の瀬の おばさん を 1 
号 室の 外 (玄関な ど） に 誘いだ し 
たら、 自分 は 一刻 館の 裏へ まわ 
ります。 それから 1 号 室に はい 
ると、 ついに 隠れ キャラに なり 
下がった、 一の瀬 賢 太郎に 会う 
ことが でさます。 

(福岡県/田 中和 宏 • 17 歲） 

PAC がなくて ちセー 
ブ* ロードが でさる./ 

PAC、 FM パック を 持って 
いない 人に はよ い 知らせです。 
持って る 人 はとく に 関係ない ゥ 
ル 技です。 まず、 本体に データ 
レコーダ を 接続して ください。 




O 隠れ キャラで も アツ です ； 
☆ 前回で は あんなに 小さかった 
のに、 ずい ふ' ん 立派に なつち や 
つて。 それと、 一の瀬の おじさ 
ん にもず〜 つと あとで 会う こと 
もで きます よ。 i 

そして 1 日め をク リアして くだ 
さい。 すると、 勝手に テープに 
セーブして くれます。 もちろん、 
データの ロード もで きます。 

(東京都/ SHINTAKO) 
☆ 確かに マニュアルに はデ 一夕 
レコーダ を 使用で きる と は 載つ 
てない。 よく 気がつい たな あ。 
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古い テレビの 人 もこの 
技が あれば 安心で さる 

〔CTRL〕 + 〔ST〇P〕 を し 
たま ま、 カーソル を 動かす と、 
画面が うごきます。 これでお 好 
みの 表示 位置に して く ださい。 
あと、 文章が 表示され ている と 
きに （SHIFT) キー を 押す と、 
表示 スピードが 速くなります。 




O 鬌 子さん がで なくつ ちゃ。 サザ 
ェ さんより 年上って 矢 Q つてた？ 

(広島県/藤 原 真 • 14 歳） 
☆ この 技 は 確か 前 作で もで きた 
ぞ。 だから 何も あげない。 
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' 二の 質問 は 多く 
た 甲賀の 里が' CJ£( 



、て、 みんな 詰まって いるみたい だけど、 邪鬼 丸の 立場 を 考えれば すぐに わ 力、 る はず。 彼 は、 甲賀 の!^ 頁な の だから、 軍に II われて い ヌ ゥ 
こなる はず だし、 行方^ 月の あやめ ゃほ狗 のこと だって、 気になる よれ だから、 甲賀の 里に もう 一度 もどる というの 力， です。 00 




. は 年 




ハイ ドライ ド 3 • PAC がなくても セーブで きる ハイ ドライ ド 3 は テープ か P AC にし か セーブで きません 力く、 «©ま データ レコーダー を 持って いる 人力、 
すくなく なって きたので P AC を 買わなければ ならなくて、 とんた 胃 です よ れ スロット にこ ハイド ライド 3、 スロット 2 に ハイド ライド 2 を 差して 7 — 
厶 します。 宿屋に とまると、 ノヽ イド ライド 2 の S — RAM に セーブ されて P AC 力 く いりません。 （^島 県,' j^l± I2W 



グレイ テストドライバー 



ガス欠に なったら 仲間 
に 押しても らラの だ/ 

走って いる 途中 不幸に も、 ガ 
ソ リンが なくなって しまったら 
後ろから やってくる 他の 車に^ 
つけて、 押しても らい ましよ ラ。 
すこし だけ だけど 動きます。 

(長崎県/ ^G. □ • ほ 歳） 




o 友達 を 助ける かどう かで、 今後 

の 友情に， してく る？ 



巳 GM がなくなる、 ぜ 
ん ぜん うれしくない 技 

レース モードで レース をして 

いると さに、 〔F2) を 押しな が 
B〔F 1 ) を 押して レース を やめ 
る。 モード セレク 卜の 画面に な 
つたら （F2〕 を はなして くださ 
し、。 すると、 チューニング モー 
ド などの 已 G M が 聞 こえな くな 
つてし まいます。 ちっとも うれ 




0^ 固 人的に このう 

好きなん だけど- 



し くないです よね。 

(群馬県/森 川忠敬 • ？簾) 



ヘンな 名前で プレイし 
たい 人に お勧めし ます 

名前 を 登録 するとき に 全部 力 
夕 カナの ァを 入力して から 全部 
空白に しながら 左へ もどします。 

最初の〗 文字 目まで 空白に し 
たら、 そのまま 右に 1 つず らし 
て カーソル キーの 上 を 押してい 



ひら妝 



O ヘンな 文字の オン パレ一 ド にな 
つたと ころ を 撮って みま した 
くと、 力 夕 カナで はなく 英数 記 
号の 文字が 入力で さます。 もち 
ろん 力 夕 カナ も 〇K です。 

(兵庫県/橘 台 気 • 7 歳） 



ゲームが はじまったら 〔C 丁 
R し〕 キー を 押しながら カー ソ 
ル キーの 上 を 2 回 すばやく 押す 
O 
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10 CO し OR 
20 SCREEN7:SETPAGE0» 1 
55 COLOR =(15.6.7,7) 
60 CO し OR =(7,0,0,0) 
70 COLOR =(13.7.5.4) 
80 COLOR =(14,7,6.5) 
90 CO し OR = (9,5.7,7) 
00 CO し OR =(3,4,6,6) 



10 COLOR 
20 COLOR 
30 COLOR 
40 COLOR 
50 CO し OR 
60 CO し OR 
70 CO し OR 
80 CO し OR 
90 CO し OR 
91 COPY 



1 ) 



と、 テス 卜 パターン 画面に なり 
ます。 （大阪府/衣) 1 1 貴弘 • 7 歳） 
まず、 ババァ の リス 卜 を 正確 
に 打ち こみます。 つぎに、 制覇 
の ゲーム ディ スクを 入れます。 

RUN します。 すると、 下の 写 
真のよう なきたない ババ ァのグ 
ラフィックが 表示され ます。 

(宮城県 Z 小 池 光彦 • 17 歲） 
☆ メーカーの 日本 物産㈱ に 問い 
合わせた ところ データ は 入れた 
が、 MSX 版で はボッ になった 
そラ だ。 



： に 



,6.6) 



； ) 



.6. 
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(12.6.5,4 
(6,5,3,2) 
0:C し S 

,0) -(51 1 .21 1 ) . 1 TO ( 
200 C0PVX1 -1 .che" TO (33.5) » 1 
210 COPY w Xl-2.che" TO (33. 1 16) . 
21 1 C0PY"X1 -3.che" TO ( 0 - 169) . 
220 COPY (0,0) - （51 1 ,21 1 )， 1 TO ( 
230 GOTO 230 
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O ゲーム センタ 

—で 見た 人 も 多 
いだろう けれど 
こんな グラフ ィ 
ック はで きれば 
見たくない？ 



ブレテ ター 



プレデ 夕 一の 無敵 コマ 
ン ドーと いう シャレ だ 

まず は ゲーム を ふつうに ス夕 
一 卜させて ください。 それから 

As C、 K、 P の キー をい っぺ 
んに 押してく ださい。 すると、 
こ G 



な ぶ 
ん つ 
と か 
ち つ 
な た 
い と 



その ェ リア は 無敵になります。 
ちっとち、 エリア をク リアす る 
たびに コマンド を 入力し 直さな 
ければ いけない という めん どく 
さい 一面 もあります。 

(東京都 Z 総長 ' 
☆ なかなか、 すごい そ./ 



18 歳) 




ラ f 卜リ 、ル マゲ ドン 



前略。 ええ 一、 筒井 順慶 22 代 
目です。 11 月 号の 信 長の 野望 全 
国 版 7 つの 怪に 引き続き、 第 2 
弾 「ラス 卜' 八 ルマゲ ドン 5 つの 
怪」 をお 届けし ます。 

1 つ 目の 怪。 ゼッ夕 ループと 
いう 体力 回復の 魔法、 マ 二 ユア 
ルには 「味方 全員」 とあります が、 
1 人に しか 効きません。 

2 つ 目の 怪。 ィ レーヌの 魔法 
を かける と …… バグり ます。 

3 つ 目の 怪。 その 名のと おり 
1 度 入ったら でられない 戻らず 
の 塔で ピン ゥッ ドの 魔法 を使ラ 




m ら ずの 塔な どと いう 名前が あ 
) たばつ かりに …… 



と …… でち やった よ、 おいおい。 

4 つ 目の 怪。 戦闘 中に ディ ス 
クを 入れ かえたり すると、 キヤ 
ラク 夕の グラフィックが 変わつ 
たりす るんだ よな あ。 能力 はも 
との ままで …… 。 

5 つ 目の 怪。 自動 戦闘のと き 
已 ボタン を 押す とまえの ターン 
と違ラ ことができ るので すが、 
この タイミングが シビアで A ボ 
夕ンを 押した あと すばやく （ほ 
とん ど 同時） に B ボタン を 押さ 
ない とだめ なのです。 
このように、 私 
の ラス • 八ゲは 
怪奇 現象の 嵐で 
すが、 あなたの 
はいかが でしよ 
うか 7 

(愛知県/筒 
井 貴 之 • r ？歲） 
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mm 



o • . . 「サイ キック ゥ才 一」 で 才ーノ 、'一 ノ 、ィ ム 星の ノ 、'ィ 才 ビース ト カ谰せ ま せん。 何 か、 アイ テムが' 嫂 なので し 

そうなん だよ ね./ こいつ 力 やらし くて 先へ 進めな いんだよ な あ。 まず ここ は、 ほって おいて 先に 進 もつ, 
B I G ストックと いう^^ みっかる。 ここに、 ノ、' ィォ ビースト を 倒せる r ターボ ガン」 が ある。 でも、 こ 



こに 入る に は カー 



星 を ぶらぶら う ろつ いている と、 
ジが' 嫂 だ。 



フ アミ スタ 88 年 JtK^ フ アミ コ ンのフ アミ スタ 8阵 度 版に は 驚 きました。 なん と チーム エディ 

るよう になった のです。 しかも、 動き 力 SI い。 はっきり いって 激 ペナ は 負けです。 と 思- 

—ブ 離! がない。 やっぱり、 激 ペナ:^ の 魅力 は 大きいです から^ (第 2 別館 三 浦 '23 歳) 



卜が でき 
なんと セ 



「愛」 という 深遠な ネ 夕に はて 
んで八 ガキが こなかった ので、 
こっち も カル 夕に なった。 愛 
を 求めて カラ 振りし、 傷心 深 
く、 青ぎ 空 求めて 信 州 は 小 諸 
へと 旅立った。 千 曲 川の ほと 
りに 立ちて、 タ 曰の 視線 を感 

じる とさ、 m a m を プレイ 
しつつ 詠めり。 「②ィ 卜' アン 
ド • マジックなる 迷宮の なか、 
仲間さん ざん 勇者 悲しむ」。 




新 コーナー タイ 卜ル 未定 



最近、 新 コーナー あての 手紙 

が增 えてき た。 H ソフ 卜に つい 
てこん こんと 説教して いるもの、 
思い入れの 強い キャラクタ 論 
(と く に 女性 キャラ） を 展開す る 
もの、 自分の 進退 や 身の上な ど 



コ ナミ はこれ まで グラ ディウ 
ス、 グラディウス 2、 沙羅曼 蛇、 
ゴー ファーの 野望な どの ゲーム 
の 数々 を MSX 1 でも 遊べる よ 
うに 発売して きた。 これ は、 コ 
ナミの 人が 神の ごと さ 崇高な 心 
を 持つ からで はなく、 じつは、 
もう 手 も 足 もで ない （年に 〗 回 
でる かどう かの ソフ 卜 を 待ち 続 
ける 彼らに 明 曰 はなしり だるま 



を 相談して くる もの …… と テ- 
マ もまち まちで、 なかには 勘 違 
いして いるもの も あるが、 良く 
も 悪く も 投稿者が 一生懸命に 書 
いてく るので とうとう こんなと 
ころまで 進出して しまった。 



】 



ぼく は 八 イド ライド 3 を やつ 
ていて、 宇宙船 を搜索 中ち よつ 
と 目を離した すきに、 ジム H 世 
という 名の キャラクタ は 死んで 
しまいました。 途中から はじめ 
ようとし たのです が …… ない。 
なんと P AC に セーブされ てい 
たはず の ジム BI 世の データが 消 
えていた のでした。 「ドン./」 行 
き 場の ない 怒りが 近くに あった 
友達の シ ヤロム を こなごな にし 
ていました。 ぼくの 不幸 はと ど 
まること を 知らない かの ようで 

な, グ - Q 

A 



の ごと 孝 MSX 1 ユーザー を 商 
売の 恰好の 獲物と さだめた 商法 
なので ある。 （飢えた 人間に 食べ 
物の 味な ど わかる はずがない） 
結論、 MSX 1 ユーザー はも は 
や、 コ ナミに 睨まれた 蛙の ごと 
さ 存在で ある。 

(大分県/佐々 木 国 之 • ^ ？歲） 
☆ これで、 キミ は MSX 業界 一 
の 嫌われ ものに なった わけ だ。 



した。 シ ヤロム を 弁償し ようと 
買いに いくと 「シ ヤロム は 飽き 
たので、 1 2800 円の 三国志が ほ し 
し、」 といわれ、 非の ある ぼく は 買 
つて やりました。 さらに、 1 か 
月 後 八 イド ライド 3 を プレイし 
ている とき、 階段から でた ジム 
BI 世 J「. に ダーク アイと ェ ルガ 
ルの 集中攻撃が …… 。 もう、 お 
察しのと おり 二度と ぼくの P A 
C に ジム IB 世 J「. の 姿 をみ る こ 
とはありませんでした。 

(奈良県 ZM ファン ヘルプ） 




fTyi 抜 忍 伝説の 幻妖斎 編で 赤 
l^J 龍の 封印 を 解いた あと、 
高野山で 見つかる という 三鈷の 
杵が 手に入れられなくて、 その 
先に 進めません。 

(神奈川県 Z と 一 ま • 19 才） 




いまだ 人気お とろえず の 
抜 忍 伝説なん だけど、 幻 
妖斎編 で 質問が 多し 、のが こ れ。 
でも、 高野山 をく まなく 歩き ま 
われば 見つか るんだ けどな あ。 
ズ バリ 答えて しまろ と 高野山の 
左 奥の ほラ。 その へんから 山中 
に 入る 道が ある はず。 その 道 を 
進む と、 やがて 1 本の 木に ふ > つ 
かって 「ここが あやしい ぞ」 とで 
る。 あと は 木 を 登る とか、 根 も 
と を 掘る とか やって みて ね。 



イラストの コーナー 



10 月 号の 宿題の 「ラッチ 展 」 を 
やっと 掲載す る ことができ まし 

た。 と、 いっても 応募 は 5〜6 通 
ぐらいで 非常に さびしい もので 
した。 「究極の モンス 夕 一」 はい 
) ぱいく ると いいな。 




藤 

圭 

の 



東京都 鈴 賴 

作品。 



福井県/ 瀑ロ芳 る 

の 作 印。 



培 玉 県, ぷ おんの 



十字軍 はいった し、 何が たいへん 

w だった 力 カイズ (ああ 長い) 発表 / 

12 月 号で 出題した 解答の ない あさだ あめなん だな あ」 と 30 分 



クイズに 送られて 来た 答え 2 つ。 
十字軍の 担当者が 八ガキ をな 
くして しまい、 編集長に 怒られ 
た。 編集長の 気 を しずめる ため 
新 宿 は 歌舞伎 町で ナンパ を 試み 
たが、 場所が 場所 だけに 西の 国 
のコ ワイ 兄さんが でて きて …… 。 
(静岡県/山 ロ智久 • 17 歳) 
☆ あのねえ 業界 人 は 歌舞伎 町の 
女に 手 はださない ぞ。 ねらろ は 
六本 木 ワンレン ボディコン だ。 
編集部の A さんが 「秘書課の 
安田さん はせ き、 のど、 たんに 



も ぼ 一つと してし まい、 B さん 
は 友人に 会いに 行く といって 卜 
ィ レで 「ベン ちゃんに 会いたい」 
と 1 時間 20 分 ふんばって ました。 
C さん は 気合 を 入れて さ 一て 仕 
事す るぞ. / と ユンケル のんで 
ガンバ ルンバ を 1 時間 もお どり、 
□ さん は …… というな さけない 
人手不足の ため。 

(栃木県/ ムー ミン • ？歳) 
☆CM シリーズが 新しい といえ 
ば 新しい が、 想像力 は 皆無。 も 
う ひとひねり ほしいと ころ だ。 
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r アーク ス _» で どう しても 仲間が みっかり ません。 最初に みっかる の は トロン • ティア だ Z と «i に 聞いた のです が …… (三重県 并ロ惠 介' 14*) 

ほんと にこうい う 人って いるよ^ ゲーム 買った はいいけ ど、 どこから 手 をつ けたら いいの 力、 わからなくて とほうに くれて …… うん つん わかる ぞ. ズ （M&M 



担当 S) よろずや てサ 翻 を 買ったら、 レ、 ろん なと ころへ て 力、 けて いこう。 すると、 舰仍 下に ダン ジョン 力く 見つかる。 ここで 出会える はす だ。 自信 は ある。 






、マ や 




ソル マ, ジブの K 方 



HHHHHHHHHIHHHHII^H^BHI 

宝 探しの ょラに ソル を 発見す るの がゼビ ウスの 躍黝眛 

だが、 無 K な 翻 発が 自分て 首 を 練め て 環境破壊 を 招ぐ 
よ ラに糠 K な 発見が グ— 厶ォ 一八— を 招ぐ。 この 傪事 
は 二度と ぐり かえす ましと 思 《 つつち、 どラ すれば 防 
ぐ ことが 7 まるた 3 ラ。 そラ だ、 宝 探しに 地図 はつ ま 
もの だ。 地図が あれば こんな ことにな S すに すむ 



エリア 2 ["oV5 ビ | エリア 4 I 03 # 24" | エリア 6 ■ 05,36 



ソル マップと はゼビ ウスの 隠 
れ キャラ （いわゆる 「たけのこ」 
の こと） の 出現 場所 を わか り や 
すく 地図に した もの だ。 
さて ソル マップの 見方 だが、 
いたって かんたん。 左下の ス夕 
一 卜と 書いて あると ころから は 
じ まって、 下から 上へ 見て いつ 
て ほしい。 1 列 見たら、 右下へ 移 
動して、 また 下から …… これ を 
くりかえし ていけば いいわけ だ。 
ただし ひとつ だけ 注意して お 

く、 エリア 16 を 越える と エリア 



7 へ 戻る という 永久 ループに 巻 
きこまれて しまう の だ。 

また、 写真の 上に ある 時間 は 
何分 何 秒と いう こと を 示して い 
る。 だいたい この 時間で この 場 
面と いう あくまでも 1 機 もやら 
れ ずに いけた 場合の 目安な ので、 
絶対に 〗 秒たり とも 狂って いな 
いという もので はない。 

この マップ は ゲームの 性格 上 
(スクロールの） 下から 見る よう 
になって いるが、 みにくい など 
と 文句 をい わない ように。 



OS'46" 



mm m 



騸 



□5 f 18 f 
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エリア 1 0V06" 




スター 卜 




ゲーマー ズフ才 卜し ^ はけつ こう 大が かりだった ゼビ ウス は ソル バル ゥの フル スクラッチから ジォ ラマ ま mi 

て 作つ ちゃう し、 F — I スピ リツ 卜 だってい ちおう ジォ ラマ だ。 M&M は …… 担当者の^ &だ (ゲームが とけない 一 
んだ もん)。 ただでさえ、 年絲 行て 大変 だとい うのに こんな ことなら やめれば よかった ぶつぶつ …… ^統く 






まず はソー ピガルの 町から 



外に 出たら 迷って しまった 



|^| レベル 2 で 外に 出た。 
■iiH そうし、 え はさつ さ 弓茧、 
なる まで 出るな とかいって たな。 
という わけで ソー ピガルに もど 
ろう 力、…。 なに、 ヴ ァーン B- 3 
？ う〜 ん、 どうやら 道に 迷つ 
たみたい だね え (落ち着い てる 
場合 か' ボス）。 ま、 いいや。 読 
者に 頼ろう。 



道に 迷った とき は、 魔法 
で 自分の 位置 を 確認し 
ながら 行動して ください。 また、 
魔物に 会ったら わざと 退却す る 
手 もあります。 偶然、 町が 近く 
にあれば 町の 入り口に 退却して、 
町 を 発見で きる こと も あると 思 
います。 

(佐賀県 Z 境三郎 • ？歲） 

























ト i 












O このへん は 自^ <7) 庭 
みた いなもの だ 



o おや、 ここ は どこ だ。 o 読者のお かげでなん 
こ んな と こ は 知らん ぞ と か 見知 ら ぬ 町に き た 



そして、 泥沼へ 
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き、 



…… 続き。 F — I スピリット は ダン ポールて サーキット を 作り、 F — I の ミニカー をお いた。 腿 場所 は オフ ィ 
^ス 街のと あるべ ランダ。 11^ 強くて サーキット を 押さえる のに"^ だった。 手ブレ ならぬ 縛 体 ブレを 起こす 
^ し、 ちょっと 目 を と 6 階から 下へ 落ちよう とする ミニ 力一 を 体 を 張って ささえる。 下つ ぱは つらい。 (F) 



ぶな ノ 



O 二の 4 台の ミニカー をプ 
レゼ ン卜。 ほしい 人 は 希望 
M を 明 雲 幼 上 十字軍まで 



読者からの とどめの 一発/ 






すへ'" 3 劣 





1 月 号の 編集部 を 救って あげよ ラて 攻略 法 を募鶬 した 

おかげて、 M&M あての 手紙が たぐさん また。 優秀 者 
の 発表 は 3 月 号 7 やる けど、 今回 は W 者に よって どれ 
だけ 編集部が 救われた かと M う （S ぐん 本当にし 
つかりして よね/ • ポス） 感謝 を こめて この 企画 c 



メンバー を そろえて ソ 
一 ピガルの 町から はじ 
めた はいいけ ど、 なにから 手 を 
つければ いいのだろう か ？ モ 

ンス夕 一と 3、 4 回戦ったら 全 
滅 しちやう し、 情報 はまった く 
手に入らない。 こんなの ゲーム 
じ やない よ〜。 書いて る そば か 
らまた 死んだ。 

最初 はソー ピガルの 町 
から 出ないで ください。 
それから、 酒場で 噂 話 を 聞いて 
ください。 きっとい い 情報が あ 
ります。 それと、 モンスターと 
1 、 2 回戦ったら パーティ は 傷 
ついています。 こまめに 休息 を 
とり、 宿屋で セーブして くださ 



い。 (京都府/ 大間敏 功 • ？歳) 
☆ 無理 は 禁物と いろ ことなの ね。 
あと は、 武器 や 防具なん かも そ 
ろ えれば カンペ キ …… になれば 
いいんだ けどな。 （そう やって 読 
者 をた よりにしての ほほん とテ 
卜 リスなん かやるな • ボス） 



■ 




O レベル I ぐらいで、 この 出 口を出 
る 二と は 死 を 意味す るそう だ 




ゲームの キャラ ク 夕と 

mm いうの はどうし てこう 
悲しい のだろう か。 モンス 夕 一 
と戦ラ たびに 傷つき 死んで ゆく 
…… 。 ああ、 みどりに やすこに 
ともこに …… うう ひどすぎる。 
キャラクタ 作り を 失敗した よ 一 
な 気になつ てきた。 （え〜 また 
あ • ボス） 
"] 職業に 関係な く すばや 

I さが 17 以上、 他の 能力 
値が 12 以上の キャラ を 作り まし 
よろ。 すると、 逃げ やすくな り、 
アーマー クラス も 上がり やすく 
なります。 

(岩 槻巿 Z 高 澤正治 • 21 歲） 
☆ あ、 やっぱり 最初に もどる の。 なにた く ましくな りました 




□ 



O この 当時 は、 まだ 

たちだつ たの …… 





1 


臉 


麗 






]| 




ようやく レベル も 4 に 
なった し、 ついつ い 気 
が 大きくな つて、 ソー ピガルの 
妖精に たのんで ダス クの 町に 運 
ん でもら つた。 ここまで いくつ 
かの ク エス 卜 もこな したし …… 。 
お、 町の そばに は 溶岩 だ。 飛行 
の 術 は レベル 5 にならない と 使 
えないだ と 一./ 

ダス クの 町に は リタ 一 
ン スクロール という ァ 
ィ テムが 売って いて、 これ を 使 
うと、 お好みの 町に ワープで き 
ます。 ただし、 少々 値が 張る の 
が 残念です が。 また、 近所の ド 
ラガ デュー ン 城に は ゴールド を 
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経験 値に 変える 泉が あります。 
ここで、 レベルアップ を 図る の 
ちいいで しょう。 

(静岡県 Z 人間 魚雷 宋村) 

^おかげで 脱出で きたの さ。 
これで 恐い ちの なんか 
ない ぞぉ。 ク エス 卜 だ 

ろうが、 モンス 夕 一だろう がな 

ん でもぎ や がれ (お前 性格 変わ 

つてない か • ボス）。 




PS| といった の はいいが、 
mm まだ 死に まくる クセが 
残って いる。 あり や、 また 死ん 
だ。 困った ときの 読者 だのみ （き 
りきり 働け • ボス）。 



マイ 卜 アンド マジック、 
ク リアした ぜ〜〃 
(北海道/おうち モイラ） 
☆ あのね、 自慢す るヒ マが あつ 
たら 攻略 法 送って よ。 

已 NN の 八ンド ブック を 買え。 
(神奈川県 Z 大久 保英昌 • 7 歲） 
パー 卜 2 も あるで よ。 

(愛知県 Z 松 村 某 • 扇 
^歳で 解こラ というの は 甘い。 

(長野県 Z — 熟年 • 54 歲） 
☆ 私 は 貝に なりたい …… 。 



O 弱い はずの こいつに 

も、 かんたん にやつつ 

けられる S であった 



O て ゆわつ/. ま 

り は 全 i 岩 だ つ 



O 歴史 はくり かえす 




まず、 頭に たたきこんで おい 
て ほしい こと は、 コース はス卜 
レー 卜と コーナー とでで さあが 

つてい ると いう こと だ。 F — 1 
に 限らず レースと いうの はこの 
単純な 囲いの なか をい かに 速く 
走る か、 という これ また 単純な 
目的し かない。 だから、 かんた 
んに 考える といちばん スピード 
のでる ス 卜 レー 卜で いかに 長い 
間 最高 速 を 維持し、 コーナー を 
すばやく まわる かで 夕ィ厶 差が 
でる という 理屈が 理解で きる。 
具体的に いえば、 スズ 力の ス 
卜 レー 卜 は オーバー 300km/h の 



最高 速が 記録で きる。 この スピ 
ードを 長く 続ける ことができれ 
. ば それだけ 速い 夕ィ厶 がで ると 
いう ことになる。 

コーナーで 大事な こと はェン 
ジンの パワー バンド （エンジン 
が もっとも 効率よ く 動く 回転 数 
のこと。 ふつう 「口 m であら わさ 
れる) から 回転 数 を 落とさない 
こと だ。 コク ピッ卜 中央 下の 夕 
コメ 一夕一 は 飾りで ついている 
わけで はない、 スピード メ 一夕 
一よりも ずっと 重要 だ （ほん も 
のの F —， に は スピード メ一 夕 
一な ど はない)。 




1 ま,'』 讓ま； 



コーナーで 他の 車 を 抜 〈方法の もう 1 つの テクニックが こ 

れ / N A エンジン を 積んで いる 車 はこの テクニック を 多用す 
ると 比較的 楽に 他の 車 を 抜く ことができ るだろう。 コーナー 手 
前で 他の 車 を とらえたら、 相手より も ブレーキの ポイント を 遅 
ら せて 相手の イン をつ く。 相 手を抜いて しまったら、 わざと ァ 
ゥ ト 側に ふく らんて 相手の をふさぎ、 ス ピー ドを 緩める。 
逃げ場 を 失つ た 相手 は 追突 して スピンす る。 自分 は Ml で ゆ う 
ゆうと ポジ シ ョ ンァ ッ プ でき る。 




長い グランプリの あいだに は 1 日ぐ らい 雨の 日が ある。 雨の 
日 は 当然、 路面が'； 需れ てす ベリ やすくな つてい るので、 いつも 
より コ ーナ一 重視の セ ッ ティン グに してお く 'j^ が あ る。 この 
スズ 力の スプーン カーブ は 無理な ス ピー ドで 追い抜き を かける 
と あっとい う 間に ァゥ 卜へ すべって いってし まう ので、 コーナ 
一の 手前で 充分 曲が りきれ る スピード ま て^ i し な ければ な ら 
ない。 なんだか、 教習所の 教官の ようになって しまったが' 速く 
走る ために はがまん する こと も 大切な の だ。 この コーナーの 丑 

ち 、'りから 加速して つぎの 1 3 0 R を 高速で ク リアして いこう。 



1^ 近の ソフ 卜の 購入 傾向と W ラのは グラフィックが 派 
手 7、 サウンドち ノ 1 ソの WW 曲と W うちの だ そラだ o 
てち そんなち の は実賺 買って みなければ わからな W こ 
との ほ ラが多 M の 7、 ブランド 指向と M ラのは 根 通 W 
ちの が ある。 だから、 コ ナミと W5 わけ 7 はな W の だ 
けれど、 やつば りコ ナミな の 7 ある 大人 はす SWo 




| ―' '一、 U ' ，め 



この ゲームで 苦労す るの は ピ ットに 入る こと ではない だろ つ 
力、。 なにしろ、 やたら ピット ロードの 入口 力ぐ せまいので ちょつ 
と 気を許す と 一瞬のう ちに 通り過ぎて しまう。 ところ 力、'、 あら 
かじめ コースの 右端に よって いつでも ピッ ト ロードに 入れる 態 
勢 を 作って おき、 ピッ ト ロードが 見える とほ ぼ 同時に コース 右 
端から ゼブラゾーン へと 車 を 右へ 移動させる。 成功す ると 
220〜300km/h という 超 高速で ピッ ト インて' きる。 しかし、 失敗 
すると ゼブラゾーン を 二え て コース ァゥ ト してし まい ピッ トイ 
ン でき ない ばか り 力、、 大 ^1 な ロスタイム にもな り かねない。 



^^力 卜から a 引に 抜く 




コーナーて 1^ の 車 を 抜 〈場合。 自分に 比べて 他の 車の ス ピー 
ドが おそければ、 コーナーの アウトから 力、 ぶせ るよう にして 強 
引に 抜く ことができる。 この 抜き 方 は^でい かに も ハイ パヮ 

一の F — 1 らしい。 ただし コーナーの アウトに ふく らんで いく 
わけなので、 タイヤの 負ネ 助 、"大き く なること は 避けられない。 
よほど、 グリップの いい タイヤ か ダウン フォース を 強く して コ 
ーナー リ ン グ性禽 きを あげて いないと あっと いう 間に コーナー か 
ら はじき 飛ばされて しまう だろう。 とくに ターボ 車 は; 1 意た ソ 



投稿 犬 募集 



1 ゲーム のぞき 穴— ウル 技。 2 通り抜けで きます— 
Q & A。 ③ もの を 書 く 会— 好き な こと を 書いて ほ しい。 
④ザ • ほめごろ し— ソフト の 辛 口 の ft 匕 評。 5 究極の モ 
ン スター • ィ ラス ト— キミの 理想と する モンスターの 
イラスト。 6 イラスト テーマ— ゲーム のぞき 穴と 通り 
抜けで きます のィ ラス 卜の テーマ。 7 新 コーナー タイ 
トル 未定 > その他なんでも あり。 イラスト も 力作 を 待 
つてい る。 優秀な 人に は ゲーム を、 もう ちょっとの 人 
に は M ファン 特製 テレカ を それぞれ プ レゼ ン ト。 
あて 先 は、 〒105 東京都 港 区 新橋 4-1 0-7 TIMMSX- 
FAN 編集部 「ゲ ーム 十字軍 」 それぞれの コーナー ま で。 



I 月 号の 28 ページの イラストて ィ博 の 名前が いれかわって いました。 N- 8 0 8 6 クンと 沢 田 篤志 クン ごめんなさい。 'カレーに ルー j が 
編 菓ロじ ごめんな 六い N — 8 0 8 6 クンの 作品で、 「スライム一 家』 が 沢 田 篤志 クンの 作品 •••••• イラスト を馆で 説明す るの は むずかしい な あ。 ところで 、十字軍 

F の レ^ノ に あてに お金^ t 刀 手 を 送りつ けて 〇〇 ゲームの 答え を 教えて くれと いう 人が いますが、 いっさい やって いません ので あしからず。 (F) 
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拡大 • 縮小 • 回転 




あっち こっちに 目 を 
光らせて ネタを 集め 
る 総合 情報 ページお 



注目/ ついに 



姿 を 現した 



これが スー バー ファ HI1 ン だ/ 




性能 比較 表 



機能 



ファミリー コンピュータ 



ス 一/、' 一 ファミコン 



カラー 



152 色 中 4 色 4 パレ'; 



き 32768 色 中 16 色 8 パレット 
• 32768 色 中 256 色 レく レット 



ス ブライト 
(I 画面 表示 数） 
(I ライン 表示 数） 



18X8 
》64 個 
»8 個 



I8X8J6X16J2X32J4X64 

個 
"2 個 



背景 (BG) 



1256(512) X 224 (448) 
(カツ コ内は インタ一レース 時) 



ス クロー ゾ! 



"面 



秦 最大 4 面 （各面 独立） 



サウンド 



參 矩形 波 2 波 
參 三角波 1 波 
秦 ノイズ 1 波 

• デルタ モジュレーション 



• サンプラー 

參 演算 波形、 PCM 、ノイズの 中から 8 音 

プログラム 選択 
會 デジタル エコー 櫬能 
參 出力 16 ビット リニア 
• ステレオ 



CPU 



,8 ビット CPU 

(1.78MHz) 



,16 ビット CPU 

(3.58、2.68、 に 78MHz 切り替え） 
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• 太っ腹 /12 月 号で 応删 に対する コメント を 載せる と はバポ さん 太つ Bio でも 「えらそう な …… 」 と ありまし たが、 読者 は 毎月お 金 を 出して 買って いるん 
ですから、 自由にい つてい いと 思います よ。 リンクスの F A ポー ドも 時に 逸' 敫な 害き こみが あるんで すけ どね え。 ところで クビの 3EH§<7) ナ ボナの 
C M は 名古屋 では わからない フ リ でした。 （愛知 • 柴田 弥^ 6) 叻 むかし 九州で 見た、 う どん を 食べた 人が 「う つ ど 一ん Z 」 とおぶ C M の 情報 を く ださい。 (バ) 




レ 



ついに 「スーパー ファミコン」 

(以下 SF と 略) がその 姿 を 見せ 
て くれた。 発売 は 7 月 ごろの 予 
定 だが、 価格 は 未定。 最終的な 
デザィ ンゃ 機能 も 今後 変更が あ 
るか もしれ ない が、 とにかく 内 
容は すごい。 

さて、 右上の 写真 を 見れば 一 
目 瞭然 だが、 まず 色が されい。 
3 万 2768 色 中 256 色 を 同時 表示 
できる ようになった。 

S F は 画像処理の 機能が 格段 
に パワーアップ している。 これ 
まで は ゲーム ソフ 卜の ほうで そ 
れぞれ くふうして やって いた 画 
像 処理が SF に は 最初から 備わ 
つていて、 その ふ' ん ゲーム ソフ 
卜 は ほかの 部分の く ふうに 専念 
できる わけ だ。 たとえば、 画面 
を だんだんと 明るく したり 暗く 
したりす る フェードイン • フエ 
一 ドア ゥ卜 機能。 画面 を わざと 
あらく 表示す る モザィ ク 処理。 





0" フ アミ コン ウォー ズ』 の C M の I 力 

ッ 卜 を 取り こんだ 

べつの 小さな 画面 を 重ねる ウイ 
ン ドウ 機能。 画面の 一部分 だけ 
を スクロールさせる 部分 ス クロ 
ール 機能。 また、 画面 モード は 
自然 画 を 表示す るのに 適した モ 
ードゃ 漢字 を 表示す るのに 適し 
た モー ド など ぜん ふ' で 8 種類 用 
意され ていて、 ゲームの 進行に 
あわせて 使い わけられる。 

画面 スクロール は 最大 4 面の 
独立 スクロールが 可能で、 スク 
ロール スピード を 変える ことで 
遠近 感が 表現し やす くな つ た。 



ス プライ 卜 は、 最大 64x64 ド 
ッ 卜と 大きく、 しかも、 横に 32 
個なら ベても、 あの 「チカ チカ 現 
象」 も 起こらない。 

サウンド 機能 もす ごい。 楽器 
の 音 はもち ろん、 人の 声な ど自 
然 にある 音 を そのまま 取り こめ 
それ を 8 音 同時に 発声で きる よ 
うにな つた。 そのほか 特殊効果 
の 機能 も あるし、 ステレオで 音 
が 楽しめる の だ。 

ファミコン ユーザ一 もそう で 
ない 人 も、 夏が 待ち 遠 I 





O 4 面^ 5： スクロールで ^感カ^ 1 ^でき る 
右の 迫力 ある U F 0 は 巨大 ス ブライ 卜 だ 



0 ス —パ —ファ ミ コ ン 本体の 試作品。 OS F の 機能 を 使い O ファ ミ コ ンが 苦手 

一部 変更の 可能性 は あるが デザイン は デモ 用に 作られた フ だった 漢字 もき れい 

シンプルで スマ I ト。 ビデオ 出力の ほ ライ トシ ユミ レ I タ に 表示で きる 

か、 RGB 出力 や S 端子 もつ いている 




o タイトル 文字な ど を 縦横に 拡大したり、 縮小し 

たり、 回転 させたり する 機能 も ある。 3 枚 目の 写 

真 は 回転す ると- ；ろを ^分の— 秒の シャツ タ— ス 

ビ I ドで 撮影した もの" 速さが よく わかる 



1 若き ヂ シカ リアした ちに 捧げ 3 
ヂ 2； ゆ レゲ一 ムサウ^ ドめ 数々 




最新 GM 情報 




大 魔界 村 一 G. S. M. CAP 

COM 1 一 =GM 界 唯一の 女 

性 サウンド チーム 「アル フ' ライ 
ラ *ヮ* ライラ」 による アレンジ 
と オリジナル サウンド。 アレン 
ジは 『大 魔界 村』 （なんと 弦楽 四 
重奏 曲） と『R〇CKMAN2J 
の 2 つ。 オリジナル は 夕 ィ卜ル 
に加え 『L〇ST WORLDj 
『1943 改』 を 収録。 1 月 11 曰 
発売 予定。 円、 テープ 
2500 円。 (ボニー)。 




IMAGE FIGHT — G.S.M. 

I REM 1 —二 タイ 卜ルゃ 

『R_TYPE /最後の 忍 道」 な 
どの アレンジ メドレー （約 15 分） 
を 軸に、 オリジナル サウンド を 
収録。 メドレー は、 アイ レ厶サ 
ゥンド スタッフ 2 人が ギター を 
かかえての RS 已 アレンジ。 鳴 
さの ツイン ギターが 売りと か。 
オリジナル は タイ 卜ルと 「V I 
G I LANTEj など。 1 月 21 曰 
発売 予定。 CD2800 円、 テープ 
2500 円。 (ボニー) 



忍者 龍 剣 伝 一 G. S. M. T 
ECMO 1 一二 「忍者 龍 剣 伝 』 

の GM 集。 ファミコン 版の メロ 
ディ ライン を 使った アレンジと 
ファミコンの グレードアップ バ 
一 ジョン （フ アミ コ ンの 音源 を 
複数回 走らせて 4 音 以上の 和音 
を 作った もの）、 アーケードの ォ 
リ ジナル サウンド を 収録。 

2 月 1 曰 発売 予定。 
円、 テープ 2500 円。 （ボニー） 
※ョ. S. T. 已 AND コンサ 
一 卜 = バンド 活動の 第 1 弾と し 

て 行われる コ ンサー 卜 に 抽選で 
招待して くれる。 詳しく は サイ 
卜 ロン • テレフォン インフォ メ 
ーシ ヨン （東京 003-236-4000、 
大阪 O06-210- 




ナム コッ卜 （PC エンジン） ドラ 
ゴン • スピ リツ 卜 二 PC ェンジ 

ン版 1 "ドラゴン • スピ リツ 卜」 の 
プレイ 画面と オリジナル サゥン 

ドを 収録。 VHS カラー H 卜 Fi 
36 分 もの 3800 円で 発売中。 レン 
夕ル 可。 （ビクター 音楽 産業） 



ビデオゲーム グラフ ィ ティ 

Vol.3 ニナ 厶コの 戦車 ゲーム 

『アサ ル卜』 を メインに した オリ 
ジナル サウンドの ナ厶コ GM 集。 
『アサ ル卜』 は オープニングから 
エンディングまで を サウンド ス 
卜 一 リー 形式で おくる。 その ほ 
かの 収録 曲 は、 『ギャラ ガ' 88』 
『ワールド スタジアム』 など。 C 
□3000 円、 LP、 テープ 2500 円 



で 発売中。 （ビクター 音楽 産業） 
ビデオゲーム グラフ ィ ティ 

Vol.4 ニナ 厶コの 笑える ゲー 

厶 『超絶 倫 人べ ラボー マン」 をメ 
インに 約 19 分の オリジナル サゥ 
ンドを 収録。 その ほ 力、、 「フ アイ 
ナ ルラッ プ j などの オリジナル 
と、 r ベ ラボ一 マン/ドラゴン' 
スピ リツ 卜」 の アレンジ を 収録。 
3 月 8 日 発売 予定。 CD3000 円、 
LP、 テープ 2500 円。 
(ビクター 音楽 産業） 
※ポリス ター 新作 情報 =3 月 25 
曰に セ 夕の GM 集が 出る。 また、 
発売日 未定 だが ブレイン • グレ 
ィの 新作 ゲーム GM 集と、 「抜 忍 
伝説 j の GM 集が 出る。 抜 忍の ほ 
うは、 抜 忍 2 の 発売に あわせて 
1 と 2 の 両方 を 収録す る。 
※キング 新作 情報 二 1、 2 月 こ 
ろコ ナミ 自身が 制作す る GM 集 
が 出る 予定。 また、 日本 フ アル 
コム GM も 春までに 2 夕ィ 卜ル 
を 予定。 



キミ は デジタル ビデオ プレス を 見た 力 



12 月 号で ちょっと 紹介した け 
ど、 ポ ニーから 『デジタル ビデオ 
プレス』 （30 分 Hi- Fi) という 無料 
レンタル ビデオ 力ぐ 全国の レンタル 
ビデオ 店、 ゲームセンター などで 
貸し出され ている。 その 数お よそ 

1 万 衣 運の いい 人なら もう 見た 
ことがあ るだろう。 というの も、 
レンタルの 開始され た 10 月下 旬 
から ほ とん どが 借 りら れつ ばな し 
で、 見た 〈て も 見られな いのが 現 
状の よ う なの だ。 

「ビジュアルな カタ 口 グ のよ う な 
も の を 作 り たかった。」 と 語る の は、 
ボニー キヤ 二 オン' 映像 制作 事業 
部の 大1» 寛さん。 そのことば ど 
おり、 中身 は ファミコン、 メガ ド 
ライブ、 PC エンジンから ゲーム 
センターまで、 あらゆる 乍ゲー 

ムの惰 報で いっぱいだ。 と く に 





ビる 
デ ^ 

VOL. f は、 あの ァ ミュー ズ メント 
マシン ショーの 実写 レポ 一 ト も 入 
つてい る 貴重な もの。 
『ハ 'ヮー • ド リ フ ト 』 の プレイ 画面 
をお とうさんに 見せたら、 いっし 
よに ゲームセンターへ、 なんて こ 
とも あるか も。 そうすれば、 ゲー 
厶 センターに 行く の は 悪い 子 だけ 
だとい う 1辦 もとけ るし、 プレイ 
代 も 助かつ ちゃったり して。 

大野さん は 「内容 を ゲームに 限 
定 する つもりはありません。 VO 
L . 1 でも 「未来 忍者』 の ような S 
F X ビデオ C7>|f^ も 入って ますし、 
今後 はァニ メ なんか も 入れた レ 、で 
すね」 と、 話して くれた。 発行 は 3 
か 月に 1 本が 目標で、 次の VOL. 
2 は 2 月 ごろに 予定して いる。 



參ま たか 大地 ZI2 月 号て ま 鉢 姚 ネタが あつたが、 彼 はわた しが 小 6 まて "ii つていた セント ラルス イミ ングの 出身 だ。 そこの モッ トー は 「明るくな かよく 

^ 元気よ く J だ。 すごいだろう。 そのうえ 続き は 「みがけ よ 心、 きたえよ 体。 今日 もみん なて 力 <ん ばろう」 だ。 それ を 大声て 1 売んで いた 日々 を 思い出した。 なつ 41 

力、 しい。 （赠 川 *§T 一真 H 陸に あがる とた だの 筋肉質な^ #の±^ この 先な に をす るの だろう 力、。 まつ、 人の こと だからい いけどれ （バ） 



§、 



暴セ|ブ\ いつも マン ガの 広告 を M ファンに 入れて いる、 となりの テク ポリ f 部 「M ファンの 人 s、 激 ペナの セ— ブ がどうと かって 1 が 来て るんだ けど」。 as 部 S- じ や、 ぼく かわります。 もしもし、 セ 

I ブの なにが わからない のかな」 r?? のデ —タ です/?? のデ I タをセ —ブ する のなら マニュアルに 害いて あると 甲^-つ けど」 「、ベ 害いて ません よ 」「FI キ I を 押せば いいんだ よ」 (事態 を 理解した 読者) 

あの-,、 知りた いのは 西武 ライオンズの デ I タ なんです けど」 沈黙 「スポ —ツ^ M でも 見て ください」 はもと § ファン、 今 は 近鉄 ファンで、 しかも 大の 西武ぎ らいで 有名です。 (F) 




た 
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會キ たか 留年 Z おもしろい ことより おもしろくな いことの ほう 力 今 は 多い。 留年 は 決まる し 親と ケン 力す るし、 ィ± ^りなくな つたし、 松 下 は MS Xt7) ^ 
規格 を" 破壊しつつ あるみたい だし。 先日 テレ 力が 届いた ときに 十字軍の ポスが 「はやく 七 京して イラストレーターに なりなさ^ ± と^ 伸 を, く—^;^ のて 親 
(_ネ ろい いました 1京 する のて 相談に のって, -, (京都 '^1.:'： なつつ）: 青少年に 迷い を 与えた 十字軍の ボス は 責任と つて やめました' レーた け F) 



11^ 
お 部 い 




ぉヒ マなら 
やつて よね 



テレ ，ァ ドぢゃ 



^Vtil^h 像於瞧 ね ごめんな さし、 に 月^) 「f M パック プログラム コンテスト 線」 で 当選した 北^ s の 新 家 糖さん。 

'、^ ii 'たので、 お ^[です が、 傲万 と 希望の ソフト 名 を ハガキ に 害いて ミ^ 下さ ヒ しまた、 先で^ テの， 所 了^ ，了: の絲を 終了 




'よつ レ し しに リノ 、、 <sj-rscx 、； ；"、 i_u/iv-iu^- ' ' '-- ■ ■ - 丄， ノ、 >• ,丄〜-#| ± I + 

したと 書きました が、 8 月^ 7)^1 いでした。 かさねがさねお わびいた します。 iltl ていた r リターン. 不ノ. イン ヌ— 」 は^しました。 



ひつく t) タイ 卜 I レ 

(7S 力 ビデオ 



ゲーム ビデオマガジンの スー 
パー ゲーム • エクスプレス （不定 

期刊） を 発売して いた 双葉 社 か 

ら、 MSX の ゲーム ビデオが 発 
売され た。 その 名 も 『MSX のす 
ベて』。 すごい 夕 ィ卜ル だ。 全国 
の 書店で 発売中で、 VHS のみ 
90 分で 2. 980 円と いう 安 さ だ。 さ 
て、 かんじんの ビデオの 内容 だ 
けど、 ここで は 収録 順に 写真に 
番号 をつ けて 紹介しょう。 プロ 
ローグと 八デ な夕ィ 卜ル から 始 
まり、 102 本の ゲーム を カタログ 
ふうに 編集して 紹介す る コーナ 
一、 MSX2+ の 紹介、 そして 二 
ボン 放送の 「ときめ さ バナナ」 
への 取材な ど、 なかなか バ ラエ 
ティに 富んだ 内容 だ。 

6 これ 《 
• MSX2+ だつ// 



MSX のす ベて』 

1,プ00 —ク 2, タイ h ル 



3MSX 
*ス-/ 卜 リフト コレクション 





^^^^^^■^ 一 - 1 ― 



O 「ときめき バナナ」 の^ 6^ 前。 ハヒ 
フへホ 〜の ^0 月宏と 出演者が 二 ッ 
という シーンて す 台 まる 



O 丸の 中に 入った ゲーム 画面が た 
く さん 飛んで く る。 この あと MS 
X の 口 ゴが 出て き て ピカ ッ と 光る 



一 お 翻 

o 光栄の r 蒼き 狼と 白き ネ據ぶ 右下に 

青い マークが 出て 媒体 を 現す c MSX/ 
MSX2 の ROM、 ディスク も ある 



4*ftS しょん】 •，■ 5,UNKS しまし よつ 





o ボニーの r スター ヴァ— ジン j の紹 

介で は 黒木 永 子 主演の 同 タイトルの ビ 
デォも 見られる。 なかなか 笑える の だ 

7.i ピ o —ク 




0 '- ,2+ の 機種 や 機能、 ス ヘック、 O 自然 画の サンプル として、 cm でお O 2+ 専用の ゲームの 代表と して 『レ O 「ときめき ハ ナナ」 で 出-つた 

自然 画 や 2+ 対応の ゲーム を 紹介 時 なじみの スパ一 キ一 くんの 登場 だ。 ほ ィ ドック 2』 の 紹介。 斜めに すばやく ス アイドル は 甲 山 忍 ちゃんた つた。 

間 はおい が とても 充実した コーナ一 力、 にも 人物な どの 自然 画 も 見られる クロール していく さま は 迫力が ある そしてい きなり 魏1 ノタ ヒュ— 



電話番号 のうち 自宅から いちば 
ん 近いと ころに 電話して みょう。 

電話 代 以外 は 無料。 

卩 東京 D3- 236-9988 

、 札幌 01 1-82 卜 9000 
ぐ ， 新 潟 025-267-7000 
I ^ 長 野 

- 京都 Q75-751- 7700 
おなじみ テレホン アド ベンチ 倉敷 0864-34-5500 
1% | ヤーの 第 10 弾 『地層 階級 王国 2』 広 島 082- 252-0000 
|？ | が 始まって いる (2 月 7 曰まで)。 ゴールに たどりつ くと 抽選で 
さ、 づ | ペンと メモの 用意 をして、 次の プ レゼ ン卜も あるそう だ。 



ソフト 名 

ぎ ゆわん ぶら あ！^ Li 中心 派 

ディスク ステーション 第 2》 
FM バック 
ラス 卜 ハルマゲドン 
ディスク ステーション 釗刊 V 
F-1 スピリット 3D スペシャル 

レイ ドック 2 

ァ一 クス 

シン セサ ウルス 

スター シッフ ランデブー 



MSX2+ 専用の 
ゲームが 2 本と もラ 
2+ ユー 



J&P 渋 谷 店 

売り上げべ ス卜 10 



4 



3 



2 



ザ 一はみ な 買つ にな。 | 顛位 | 前回 順位 
ディスク ステージ ョ 
ンは まだ 10 月 発売の 
創刊号が 売れて いる。 
強いな あ。 強いと い 
えば 『ぎ ゆわん 自己』 
も 強い。 あんまり 強 

いので、 FAN CL 
IP で 思わず 社長に 
イン 夕 ビュー までし 
てし まった。 

(12 月 15 日 調べ） 



1 




•PTA 

に , 「ち あの 

ぶん = 時. 



-PTA の 逆襲/朝 9*" 「もしもし、 お宅の^^ は 中 i 向けで しょつ。 あの、 ゲ I ム ±i とかいう ベ- ジに 載って いる 【 

ちょっと 待って ください」。 たまたまいた 無資 任な M ファン 関係者に I を 回す。 「責任者 を 出して ください」 「え I 一 

- すぎです ね/じ や、 またお 電¥ しあげ ますつ」 ガチャ ン。 ☆ その後、 その 無責任な 関係者 は 帰って しまい、 そのうえ 





すか/.」。 いきなり 抗議の 1 を 受け 卜 

： も 来て いないんで すけ ど/いつ いらつ 

も 来なかった。 (その 無責任な 関係者) 



フ レゼ ント 




11 月 27 日、 べス卜 電器の 福 岡 眼鏡 を かけて いる 彼が G E N さんだ 

本店で 開催され た。 前 曰 は山ぞ ファン ダムの 常連 投稿者の GE 
いで 初雪が 降る という 寒さ だつ N さん も 来て くれたの だ。 



たが、 会場 は 熱く 盛り上がった。 落ち着いた 感じの 大学生でした。 




SHOW 
(？ク 



冬 糊 さ ち3 、お 
ばす 熱血 イベ^ト 



THE NEW 
MSX FAIR 



名古屋 1700 人 

i i i r， 




レポート ⑩ 

広 島 850 人 



名古屋 では 11 月 23 曰、 テク ノ 
ランドと いう パソコン ショップ 
で 開催され た。 夏の ィ ベン 卜よ 



g ファ ンの ステージに 集まった 人た 
ちの 記翁最 影。 キミ は 写って いるかな 

り 人が 集まり、 昼す ぎに は 1300 
人 を 超える ほどの 盛況だった。 





広 島の 開催 曰 は 12 月 4 曰 
民 球場に 近い ダイ イチ パソコン 
CITY での ィ ベン 卜 は、 夏のと 



市 



リ O 広 島での 集合 写真。 ポーズ^: とった 
^ りして、 なかなか みんな 考えて いるな 

ぞ さの 約 2 倍の 人数が 集まって、 
す 盛り あがった。 「いや〜、 もう 熱 
気が 厶ン 厶ン という やつで、 と 
にかく こんで たよ」 （担当者 談)。 
そうか。 





壽ポ ニー キヤ 二 オンより 

① ジャケット …… 5 名 様。 つや 

つやした 素材で 意外に 暖かい。 

• アイ レム 販売より 

© r R — TYPEj の T シャツ 

…… 5 名 様。 セーターの 下に ィ 

ンナ 一代 わりに 着て みまし よ。 

暴 キング レコードより 

@ テレ ボン カード …… 2 名 様。 

秦 東宝より 




g) 「ル パン 三世 〜バビロンの 黄 

金 伝説〜』 の ポスター …… 4 名 
様。 アニメ っぽい 絵で 部屋に ど 
うどうと 貼れる のが うれしい。 
會 コンパイルより 

©• "アレス 夕』 の ポスタ一 …… 3 
名 様。 バック は 黒。 ロゴ も 人物 
の 絵 も はっきりと かっこいい。 
© 「アレス 夕』 と 社名 ロゴの ステ 
ッ カー をセッ 卜で …… 40 名 様。 





いっきに プ レゼ ン卜だ つ./。 
• ウルフ チームより 

⑦ 会社 名 ロゴス テツ 力一 …… 10 
名 様。 キラ キラで どこに 貼って 
も 目立ち まくる ことうけ あい。 
しめ 切り は 1 月 31 曰 必着。 発 
表 は、 3 月 8 日 発売の 4 月 号の 
欄外で。 応募 方法 は 掲示板 参照。 



jA 曙 r^irw 



B 
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, Seek alter NKW ART 



秦 ファン ファン は 岡 田 真 澄 だ/ふと 思う。 PCEngineFAN などと し 
アミ マガ もフ アミ F A N にして しまえ。 ふと 思う (D このごろの M フ 
のま まじ や MS X 2 F A N になる c わ はは は、 MSX は ほろびる， 



う 本 を T I M は 出して いる 力 〈 、なんでも F A N をつ ければ いいと 思って るんだ ろ./ フ 
， ンは MS X の ネ镇 が 白黒 だ。 たまに カラーで やっても 2 か 月く らいし カ^、 ない。 こ 
(± 奇玉 • mmr-) '-. - ファン ファンと いえば 岡 田。 関係ない が。 （ノ ヽ'） 
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M い * 



の お 零 

m は t 

きち 暴 
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しわて' 
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7 話 



43 遍 



ヲ レゼ ントが ほしい 人 は、 {D6 はが 

@ ^にかお もしろ い- 一と、 以上^ S^A! 

1R ドジな 話、 恋の悩み、 人に：^ 





わたし はこの ごろ 「レイコ、 柳腰の フ 
アン キー ガール」 と 黒人の クセに 「やな 
ぎ ごし」 と 歌って いる カルロス 卜シ 
キ s オメガ 卜 ライブの ボーカル ではな 

くバボ だ。 

•12 月 号で わたしの 幸福に 強烈な 橫ャ 
リを 入れて くれて ありが とろ。 おかげ 
で 彼 は 就職で 東京へ。 2 年 は 会え ませ 
ん。 だ 一い ど 一んで 一ん がえ 一し つ/ 
はは はは はは、 あ 一お かし 一。 ※靑ス 
ジ マーク 付き。 （北海道 • 瀬 川 裏 子） 

2 年後 を 待つ より 新しい 男 を 作 るん 
だ、 瀬 川/ ど 一せ そラ なる 八ズ だと 
結 城 モイラ もい つてる ぞ。 
暴 理科の 先生 は 1 "ベリー グッ ド」 を 「ベ 
ローグ 一」 といい、 姿勢が 慝ぃ 人が いる 

と r 姿勢の 悪い 人が 1 3 人 j とかなら ず 1 3 
人に します。 （千 葉 • II 部 正 雄） 

その 「13 人」 は 「冗談 は よし子さん」 の 
よし子 や 「なに を おっしゃる うさぎ さ 
ん 」 に 出て くるう さぎと 同じく らいい 
い かげんだ が 妙に 納得す るの はナゼ だ。 
鲁 テク ポリ ソフ卜 『ファン ダム ライブ 
ラ リ ー① ©(D ム こんなの 今どき 5800 円 
で 売れる のか。 （千 葉 • B 橋 孝 太郎） 

近 ごろ、 M ファンが 高い と 評判 だが、 
もうけ は どこへ 行った の だ。 きっと 編 
集 部の まわりに いついて いる ノラ ネコ 
の エサ 代く らいに はなった はず だ。 ネ 
コ にやるなら バボ にくれ。 



參近 ごろ バボは 気前が いい。 その 調子 

でもつ とテレ カを堠 やして ちょんまげ。 
(大阪 • 菅原 成樹） 

幼少の ころ、 遊園地の 「顔 だけ はめる 
人形」 で、 姉 はお 姫 さまだった が、 わた 
し は ちょんまげの 絵に むりやり カオ を 
はめさせられて 泣いた ことがある。 苦 
い 思い出 だ。 

拿 そのむ かし 『ロボ コン』 の 歌の なかで 

「 テン デン ガンガン ホイ テン ガン」 とい 
ラ のがあった が、 いったい ど 一 ゆ 一意 
味なんだ ろラ。 （宮城 • 岩 并铖） 

よく ある こと だ。 野坂昭 如の LP に 
ある 1 " おと 一 こも おん 一な も ホン ジョ 
口 ローン」 も ぜひ 聴かせて やりたい。 
•12 月 号 欄外の 「さよなら 応援団」 です 
が、 応援団と ぃラ 本が あった こと も 知 
りませんでした。 （大阪 '三 神 英治） 

なくなつ てから 知名度 を 広げた と は 
ラ まい ぞ。 しかし 絶対に 売れる はずの 
ない、 すごい ネーミングだった。 
秦 主人と 風の ない 曰に 近くの 海岸まで 
夕コ 釣りに 行きました。 でもな にも 釣 
れ ませんで した。 ブ 夕の 脂身 を エサに 
したの。 こんなので 釣れない わよ ね 
…… ホン 卜。 （静岡 • 杉 山 君 代） 

おみかん のおい しい 季節です ね。 奥 
さん っぽい お便り ありがとう ございま 
す。 ところで、 瀬 川、 かわいそう なの 
で テレカ を やる ぞ。 




2 月の テーマ ： 
いやな やつ 〈ごぐ ふつ ラの タイプ 編〉 



た あとで 余々 に 思い出 I レゃみ ゲ -、 あ 

^ ジ 



I 、やな やつ シ リ ーズを やる という ので、 
いやな やつの こ と を' M に 思い出 そ うとす 
ると あんがい 出て こない もの だ。 たいて し 
は /^を 書き 

して く るので、 この 調子で PART24 く らい 
ま では 続けて、 I つの テーマで 2 年 は 弓 I つ 
張れそう だ。 

そう、 いやな やつに 5掘 はいらない。 今 
回 は 思った こと をなら ベて ゆこう。 あきら 
かに きのよう でも ある 力、 
#f 黄に 列に なって とろとろ 歩く 連中。 とく 
に 手 をつな いだり はなした りして 歩く アベ 
ック。 男 どうし だと さらに 節 寺ち 悪い 

秦 Aoi りの 多い を 走りながら 自転車の 
ベル を しっこく 鳴らす やつ 
會ノ 、'ス や 電車で 子 ど も が 騒し 、でい るの を 

「あのお じ さ ん 怒る でしよ」 と 人の せし 、にし 

て 止める ei 見 

書 車内で うるさい 女子高 t ほんとうにう 
る さいが、 友 だち 力 唆 員 降りて I 人になる 
と 急に かた く なに 貝の よ う になる 
暴ジ ャケッ ト を 腕 ま く り して 着て いるので 

ニューミュージック^ 7) 歌手に 見える 男 

書 声が でかい やつ 

胃 辛な 日本人の く せに 才―ノ \ '—ァ クシ ョ 
ン なやつ。 いちいち リアクション 力く 激しい 

參席を III つても 「わしゃ、 けっこう」 といつ 

て 知らん顔 する^ 1 り 

翁 人から 相づち を 打ちながら 聞いた 悪口 を 

わざわざ 本人に 流す やつ 

參 タン を はくやつ 

參 断り もな くいき な り * を かむ やつ 
參く ちゃく ちゃ 音 をた てて 食べる やつ 
# ^事の あと かならず ゲップ する やつ 

•Ifei マニア 

#t 刀 手 コレクタ一 

翁 アニメ ファン。 宝物 は セル 画 

翁 人の 話 を 聞かない やつ。 とくに 女。 話し 

ていても 「ふ一 ん そう、 それ はいいん だけど 
さあ」 と 話 を 変える のがうまい。 聞いて いて 

も 自分の つごうの いいように M き 違えて い 

て 平然とし ている 

拿い まだに 「なぬ 一つ」 という やつ 

参 1^: の シートの す こ しあいた ところに ム 




リャリ すわつ 
くさい オヤ ジ 胃 
翁 新劇 出身 な のでた か だ か 「料理 ノ く ン ザ 
ィ」 の 司会で も 腹から 声 を 出して 「こんば 
んゎ」 といって しまう;' 竜田栄 
像 「ねる とん」 に 出て、 それまで はな かよく 
し て たのに、 告白 タイムに なると 「谷 隼 人に 
似て るから」 という 理由て # る 女 

深い 女。 ストッキング のなかで スネ毛 
がと ぐろ を卷 いている 
# ^たら ガン をとば してく る 女子高生 
拿 ウォークマン をして いても 声をかけ てく 
る? iilS アンケート 

• チヤ リン コに 乗って いても ビラ をよ こし 

て く る 佳^ ビラ 配り 

• ナンパして おいて 断る と、 「ブス/」 とい 

つて 逃げる 男 

#■ 契 茶店に 犬 を 持ち こんで 「はい、 ミ ミーち 
やん も 飲み まちよ 一ね」 と 洋服 を 着せた マ 
ル チーズの ミ ミー ちゃんに コーラ を ムリャ 
リ 飲ませる 1 "' j 僻な」 オハ' サン 
拿 口が く さい クセ にやたら に 顔 を 近づけて 
しゃべる 才ジ サン 

• 3 回 話す と 「ダ チ」 だと 思って、 笑う とき 
かならず 人の 体 をた たく やつ。 痛い 
秦 あき らか にやせて いるのに ダイ エツ 卜 し 
ていて なにかと いう と サラダ を? 頁む やつ 
會 アン ケ一 卜の メ ッ セージ 欄に 子どもの ク 
セに 「^1 ちの〜」 と 害いて くる やつ。 その ク 
セ あて 名の 飞 ラ」 のと ころ は そのまま 

はとく に才チ もな く、 突然 終わる。 



o 茨城 • くろだい^と てもとて もの どかで 楽 しそう て *^*> レ 、あいとし てて 明るく て 平和て ィ中 

良しが 集まって るって 感じで マ 力 く ぬけて て モンスター 力く 弱そう な ラス ト ドレ ミフ ァ ドンで しに 




0 な I つ O 

がて 長 
円に 悪て 崎 
、 、い 気. 

安 2 ん持高 
3 + だち 橋 
^のつ が颶 
フ 値て 痛 陽 

な 段感 いみ 
らは じほと 
5 、のどて 
万 高 電ゎも 
力、 と 
屋 つて 
一 さても 
- でんみ 哀 
円 もで ん愁 
の 6 しな が 
誤 万た ビ た 

8 ち ポ i 





暴 ひとこと メッセージ 集 Z 澳物 つけたい ので M ファン 2珊く ださい。 （大阪 '石 川宏) Z リクルートの 未 公 「开^ ^ほしいな^ f。」f ，二 長 f'f 二 之). A 

^^タ との メマ ミア；^ ^ が 、ノック リだ。 (愛知. 高き 郎レ ねる とんに 出た" (f^f^^m^t ^ まお」 や あ、 来る と 

思った」 (愛知' 訓博) う 割、 しめて くれたな。 カラ ムーチョの パッ ケ-ジ にある r こんなに 辛くて イノ アイオス」 を 思い出した そ。 （ハ ） 





1 画面 タイプ はぜん ふで 5 本。 P45 く BUBBLE BAL し〉 は 美しい 遠近 感 
スクロールが 自慢。 P46 〈東〉 で 頭の 軽い 体操、 〈釘 ふん じ やった〉 で 指の 体 
操。 P47 の <F「ee Th「ow> は バス ケッ 卜の— 部 シミュレーション。 P 
48<ROCK TRAP〉 で 本格的な パズル。 N 画面 は 全 4 本、 P47 にも どつ 



て、 キャラの かわいい 〈おせんた < パン ブネ コ〉。 P49 は アクション パス ル 
のく LAST 受験生〉、 P5D は レー シンク ゲームく E' 1 〉、 P5 ほ 新しい 対戦 
用 テーブル ゲームく PANE し〉。 P52 に は 1 0 画面の 不思議 感覚 プロ ック くず 
し 〈マーブル マン〉 が ひかえて います。 





O はじめは 超かん たん。 スコア は 
すごい ス ピー ドで增 えてい く 




O スピードと 角度の 違う 2 つの バ 
ブル 力、' 攻めて く る 



O バブルが 5、 6 個に なった あた 
り が ひとつの ャマ やられた 



バブル をよ けつつ 進む 美しい 遠近 感 スクロール 

八' ブ ル ボ 一 ル 



OCT 1 J ス卜は 58 ページ 




背景の 海の ような 部分 はスク 
ロールして いるの だが、 手前 
(下） になる ほど 速く、 奥 (上) に 
なるほど 遅く スクロール させて 
遠近 感を 出して いると ころが、 
まず、 すごい。 

だが、 ゲーム は 単純。 自 機の 
前方 (画面 上で は 右側) から スー 
ッ と バブルが 飛んで く るので、 
こいつ をよ ける。 すると、 また 
ススッ （スピードと 角度が 違う） 
と バブルが 飛んで く るので また 
よける。 画面 中央に は スコア 表 
示が あり、 まるで テープ カウン 
夕 一の ょラ にどん どん 進んで い 

くので、 2 つ ほどよけ ると スコ 
ァ はもう 1 万点 を 超える。 
待って/ この ゲーム を ここ 



で 見捨てないで ほしい。 

1 万点 を 超える と、 バブルが 
2 つに 増え、 たとえば 1 っはス 
コンス コン、 もラ 1 つ は ススス 
スッ とい ラ 感じに 個性 豊かに 攻 
めて くる。 1 万点 増えて いくた 
びに バブル は 3 つ、 4 つ …… と 
増え、 ついに は 31 個まで 增 える 
らしい。 まだ だれも そんなお そ 




ろしい 光景 を 見た ことがない の 
だ。 バブルが 4 つくらい になつ 
た あたりから、 この ゲーム はが 
ぜん ェキ サイ ティ ング になって 
くる。 美しいだ けで はない の だ。 




カス T や. /クち 
^えま 言, リ 



45 



o バブル を かき わ 

けて 進む 自 名 

前 はない。 なぜ だ、 

答えろ、 よし子 



O バブル。 7 色に 

輝きながら、 角度 

とスピ I ド^ 戈え 

て 攻めて くる 




o ス ベース キ一 を 押してい 
ると ねずみ は 左へ 進む 




― o ここで さっと キー を はな 

LJ し、 釘 を 置いて 逃げる 



ねずみ を ふもうと して 釘 を ふむ 悲しい 足 ゲーム | 0^ リス 卜 は 6ト= 
くぎ 



んじ やつ S 



C32/2+/RAMBK/ 1 画面 



BY MAR 




下 を ちょろちょろ 走り まわる 
の はねず み。 そこに 巨大な 足が 
ズ シーンと 迫って くる。 

これで プレイヤーが 足 を 操作 
する のなら、 もぐらた たきみ た 
いなちん だが、 キミが 操作す る 
の はねず みの ほラ だ。 

ねずみ は、 ほって おくと どん 
どん 右へ 進んで いく。 右端に た 
どり つくと、 画面の 反対側から 
しっこく 出て くる。 そこで、 ス 
ペース キー を 押す と 八ッと 方向 
転換。 押してい る あいだじゅう、 
どんどん 左の ほうへ 進む。 あま 
りに も 単純な ねずみ だが、 なに 
しろねずみ だからしょう がない。 
巨大な 足 は 右へ 左へ 適当に 位 
置 を 変えながら ねずみ を ふもう 
とする ので、 とりあえず はふ ま 



れ ないように 逃げ まわらな けれ 
ばいけ ない。 

ねずみの 武器 はたった 1 本の 
不思議な 釘。 この 釘 は、 ねずみ 
が 方向転換 する たびに、 その 地 
点に ワープして くる。 この 釘 を 
うまく 足の 位置 を 予測 し なが ら 
置いて いく のが 唯一の ねずみの 
攻撃 方法 だ。 釘 を 足に ふませる 
たびに スコア 1 点 加算。 ただし、 




O つい、 の k 
"なし " 



そのたび に 足の 出現す る 位置が 
低くな り、 どんどん 状況 は 厳し 
くな つてく る。 

ねずみが 足に ふまれる とゲー 
厶 オーバー。 それまで かせいだ 
スコア を 表示して くれる < 
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なぜ、 選ばれた 文字が 「東」 な 
のか は 定かで はない が、 それ は 
ともかく 「東」 という 字 を 完成 さ 
せる パズル ゲーム だ。 

この パズル は、 15 パズル や 牛 
さん パズル （『シ ヤロム』 に 出て 
くる バズ ラーの ような パズル） 
の タイプ だ。 

枠の なかには、 「東」 という 字 
の バラ バラ 殺人 死体 ブロックが 




□ O つねに 表不 される イニシャル 
力作 者の' I ^を 語る 
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一 を 押す と、 その 反対側に 空白 
が あれば その ラインの ブロック 
を 一気に 押し やる。 ただし、 ブ 
ロックと ブロックの あいだに 空 
白が あると、 もう それ 以上 動か 
ない。 

ああして、 <_ つし C、 ち 
ちゃって もとどおりの 字 （ただ 
し、 左寄りに 置かなくて はいけ 
なしり にしたら 1 面ク リア。 あつ 
という まに また 「東」 は バラ バラ 
殺人事件に 巻き こまれて しまう。 

それが 2 面目 だ。 

そして、 2 面目 もク リアす る 
と、 もう 「東」 は 事件に は 巻き こ 
まれず、 作者の いう 「エディ ッ 卜 

面の ような もの」 になる。 

その 「エディ ッ 卜 面の ような 
もの」 と はなに か を 知る とちよ 
つと 情けなくなる。 たんに 「東」 
を いろいろと いじく つて、 友 だ 
ちに 出題す る だけ。 友 だち が 解 
いても MSX はなに もい わない 
ので キミが 「わ 一、 すごい」 とい 
つて あげよう。 
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きます/ になったら かんたん の ブロック を 左に まって ついに 完成 o バラ バラに なって znj 



少年 隊 でも、 たけし 軍団で もない パズル ゲーム 



ひがし 

東 
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収められ ている。 カーソル キー 
の 右 を 押してい ると 「詹」 が グル 



クル 枠の 周囲 を まわる ので、 適 
当な ところで 止めて スペース キ 





/1 



バス ケッ卜 はつねに 走り まわ 
つてい なければ ならない ので、 
呼吸器 系統 や 循環器 系統の 弱 し 、 
人、 それから 疲れる のがき らい 
な 人に は 苦手な スポーツ だ。 

しかし、 1 人 静かに バス ケッ 
卜の まえに 立ち、 呼吸 を 整え、 
精神 を 集中して ボール を 投げ こ 
む フリースロー だけ は、 だれに 
でも 人気が ある。 

そういう わけで、 これ はフリ 

一 スロー だけ を 20 回 も 楽しめる 
ゲーム だ。 

バス ケッ 卜の 位置 はずつ と 変 
わらない が、 プレイヤーの 位置 
は 毎回 変わる。 画面 上部に 伸び 
たり ちぢんだ りして 表示され る 
バー は、 投げる 力の 強さ を 表し 
ていて、 適当な ところで スぺー 
スキー を 押す と、 そのと さの バ 
一の 長さに 応 じ た 力で ボールが 
投げ出される。 

あと は、 決着が つくの を 見て 
いる だけ。 バス ケッ 卜の ふち ギ 
リ ギリのと ころで はねかえった 
り、 一度 右端の 壁に あたって う 



さびしい 夜、 孤独な バス ケッ 卜 選手の ふり をす 
I フリー スロー 

Free Tnrow 
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o 何度も やって いるう ちに、 プィレ ヤーの 位置に よって どのく らいの 力で 投げれば い いかがわ かってく る。 絶》 少な 力 

て IS げて、 バス ケッ ト にす つぼり ポール 力、' 入った ときの 感 肩虫 は 何度 やっても いい もの だ 



まく スポッ と 入ったり して、 ボ 
ールの 動きが けつ こ う リ アルで 
雰囲気が ある。 

決着が つくた びに、 画面 左上 
に スローの 回数と、 成功した 回 

数が 表示され、 20 回 投げ 終わる 
ととり あえず 終わり。 友 だち と 
競争しても いいし、 パー フエ ク 
卜 を I 人で ねらう の もい い。 





纖く蘭 ：! 



OH® 中に 散らばる 赤い シャツ を 
洗って せっせと ほして いく 

画面 中に 散らばる 赤い シャツ 
は 汚れた シャツ。 目的 は、 この 
シャツ を 真っ白に 洗って、 もの 
ほし ざお に ほして いくこと だ。 
ただし、 バンプ ネコ は、 押す こ 
としかで さない。 

シャツ を 白い 洗濯機の となり 
まで 持って いって さらに ひと 押 
しする と、 パッと シャツが 真つ 
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0影£ は 矢 D ら ない 

人 も 多い が、 とな 
りの テク ポリ 編集 
部に 実在す る ノー 
テン キな ネコ 



白になる。 真っ白に なったら、 
画面の 上に 持って いって、 もの 
ほし ざお に 押しつけ ると、 I 枚 
ほした ことになる。 洗濯機 も 押 
して 移動させる ことが でさる。 
丸い キャラクタ は、 携帯 用ブ 
ラック ホールで、 やはり 押す こ 
とがで きる。 この キャラクタ を 
押しつければ、 敵 や いろんな ブ 
ロック を I 回 だけ 消せる。 




くるくる 動く しゃれこう べに 
あたって しま ラと 画面 下の ウー 
ロン 茶が I 個 減り、 これが ぜん 
/3 くなくなる と ゲームオーバー。 
ウーロン茶 をお いて 防御 もで き 
る。 I 個 減る けれど、 用が なく 
なれば 取 り 返す こと も できる。 

ものほしざおの 端から 端まで 
洗濯物 を ほして しまう と、 ウー 
ロン 茶が 2 個 増えて、 また 新し 
い 面が 現れる。 




O 左から 汚れた シャツ、 洗'; 翟機、 
洗った シャツ、 ものほしざお 




O 携帯 用 ブラックホール、 動か 
ない ブロック、 しゃれこ うべ 
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o シャツ を 洗濯機の 近くに 持って きて、 キュッ と 押す と 真っ白になる。 そ 

れを 上の ものほしざおに ほす。 以下 同様に くりかえす 
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1 ページで ど 一ん と 紹介して 
いるが、 これ は 1 画面 タイプの 
ごく 短い プログラム だ。 この 短 
い プログラム のなかに、 けつ こ 
ラ 手応えの ある パズル 面が 7 面 
も 収められ ている。 

この ゲームの 目的 は、 右上 か 
らス夕 一 卜して 左下の 黄色い 階 
段まで たどりつ くこと。 

ただし、 夕 ィ卜ル が 『R〇CK 
丁 RAP』 となって いると おり、 
画面 上に 散らばる 岩が さまざま 
二形 を 変えて 卜 ラップ (わな） に 
はまって しまう。 
國 進む たびに まわりが 反転す る 

白くて 丸い キャラクタが 岩 だ。 
プレイヤ 一は 岩の ない ところし 
か 進めない ので、 たとえば 
「FL〇〇R 已 1 」 と 表示され 
る 1 面 を ながめて みると、 ぜっ 
たい ク リアで さな いんじゃない 
かとつ い 思って しまう。 

ところが、 プィレ ヤーが 1 歩 
進む たびに、 その まわりが 反転 
する の だ。 つまり、 岩の あった 
ところが 空白に なり、 それまで 
空白だった ところが 岩になる。 
この 性質 をろ まく 利用して 進ん 
でい くと、 なんとか ゴールまで 
たどりつく ことが でさる。 
國次を 推測して 進む のが コッ 

ただし、 適当に 進んで いると 
たいてい、 はっと 気づいた とき 
に はま わり 4 方向と も 岩が でき 
てし まい、 身動きが とれな くな 
つてし まう。 気をつけ ていても、 



| 歩 進む たびに まわりが 反転す る 迷路の パズル 



ロック 卜 ラップ 

RO(K TRAP 
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いつのまにか そこに はまって し 
まう。 その へんが パズルな わけ 
だ。 また、 閉じ こめられな いま 
でも、 同じと ころ を クル クル 回 
る 以外 なくなって しまう こと も 
ある。 こういう とき は、 ESC 
キー を 押して、 ちう 一度 最初に 
もどって やり直す しかない。 

けつ きょくは 何度も やって 正 
しい ルー 卜 を 探して いく しかな 
いけれ ど、 コッが あると すれば、 
自分が 1 歩 進んだ ときに 次に 動 
く 場所が できる のか どうか をつ 
ねに 考えながら やって いくこと 
だ。 でされば、 次の 次まで ち考 
えてい ければ いいの だが、 それ 
を やり はじめる ととたん に 頭が 
しびれて くる。 うそ だと 思うな 
ら、 やって みょう。 



O 最初、 下へ 逸 む 力、 橫 

へ 准む かが 焦点 



o これ は,。 中 ごろ 

の 進み 方が ポイント 




0 5 面に く b ベれ は 上 匕 

較 的かん たんな 面 



O 最後の lffi。 なかな 

か 中央に 抜けられない 



o 岩 はけ つこう 巧妙に ses さ れて し 、 
て、 いろんな 卜 ラップが ある 

次 を 考えながら 進んでも、 い 
つか は どち らへ 進んでも やつば 
り 道が なくなる こと がわ か つ て 

しま ラと きも ある。 ESC キー 
を 押す しかない。 

こうして、 とりあえず は 1 面 
を 解いて みると、 この ゲームの 
それなりの 奥深さが 見えて くる。 
かんたん そラに 見えても、 ちょ 
つと した 仕掛けの せいで、 パズ 
ル というの はいく ら でも 奥が 深 
くなる ものな の だ。 

とくに、 5 面 や 7 面 は、 意外な 
ところに 正解 ルー 卜が あって、 
苦労 させられ るだろう。 

最終 面の 7 面 （FLOOR 已 
7) を 解き 終わる と、 そこで プロ 
グラム は 終わる。 「〇k」 と カー 
ソルが 出て くるわけ だ。 

せっかく 全面 ク リアした のに 
それで はさび しいと 思う 人 は、 
もし MSX2 ユーザーなら、 
SETPROMP 丁" やった ね" 
を 実行して おくと、 「〇k」 のか 
わりに 「やった ね」 と 表示され、 
多少 は 雰囲気が 出る。 せこい が。 
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FLOOR B1 の 解 さ 方 













O とりあ を 下 へ 進ん き へ 進む きか 2 つ ！か でき-や 3 下へ タ i 噌ほ 続して ？ 次に 左 ？ U へへ ^ おれ m ゴ 



でみ る 



できた。 、つうむ 



げん 進んで みる 進む と 上下に 道 





ラウンド • ビック アップ 







0對 姓の 訪問 後 現れる タイ トル 

mm 0 切迫した bgm カ^ る 




, o 左下から スタート 




o まず ハシゴ をの ぼって 




io クリスタル は 横 飛びで 取る 




o 寄り道し てもう I ィ瞧る 




o 中央の はしご を またの ぼり 




敵 キャラ は 出ない けど エル ギーザ ふうの パズル 

LAST 受験生 

C3C32/2+/RAM32K/5 画面 BY 尾花 健- 
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ゲーム は、 最後の 受験生が ブ 
ザ一 を 押して 訪問して くる シー 
ン から 始まる。 「わたしが 最後の 
受験生です」 と 自己紹介して、 ラ 
ゥンド 1 に 挑戦 を 始める。 

最後の 受験生の 目的 は、 赤い 
クリスタル をす ベて 取る こと。 
ただし、 ここが だいじな の だが、 
クリスタル は 横から しか 取れな 
し、。 上から 近づいても ただ 上に 
乗っかって しまう だけ だ。 

受験生 は ジ ャ ン プが できな し ぺ。 
はしご は のぼれる が、 はしご を 
のぼりき つてし まラ こと はでき 
ない。 そのかわり、 上から 落ち 
ると き は 自由に 左右に 位置 を 変 
える ことができる。 実際に パズ 
ルを 解いて いくとき は、 この 動 
作が もっとも 重要になる。 

緑色の プロ ッ クはコ ン テナ だ。 
この コ ン テナ は 受験生が 上に 乗 
ると 1 段 下に 下がりつつ、 はし 




O ラウンド 3。 右上に 浮いて いる 
クリスタ ルの取 り 方が ポィ ン 卜 



O ラウンド 8。 g な クリスタル 
を 取って しまう と はまる 



― " —ナ -ヒ きの ニン" ^1 
まき 終わ:; ナセ: ： ジが妙 、せる 

ご を 生み出す。 どんどん 下に 押 
していく と、 どんどん はしご を 
生み出し ていく。 ただし、 コン 
テナ は ほかの コ ン テナ ゃク リ ス 
タル も 消して しまう ので、 注意。 
もし、 クリスタル を 消して しま 
うと、 その 面 は 永遠に 解けな く 
なって しまう。 リターン キー を 
押して ギブアップす るし かない。 

受験生の チャンス は 1 回き り 
なので、 ギブアップした とたん 
に ゲームオーバー になって しま 



Cy フノノ 卜 12。 JptS^Slo カソ 
そうだが かなり ヮナが ある 



う。 制限時間 を 超えても ゲーム 
オーバーになる。 

そこで スペース キー を 押す と 
夕 ィ卜ル 画面に もどる が、 リ夕 
ーン キーなら コンテ ィ ニュー プ 
レイで きる 仕組み だ。 

ぜんぶで 12 ラウンド。 たつ ぷ 
り 楽しめる。 




受験生 



O 惯れ ない 勉強 

に 顔が あおざめ 
た受! やせ 
てし まった ため、 
メガ ネが ひとき 
わ 大きく 見える 



O 途中まで コンテナ を 押す 




O ク リス タル を 取って 下 



O 最後の ク リス タル を 取る と ラウンド ク リア。 面 は 上 ヘス ク 口 ール する 
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o 敵の 車 はいない けれど、 レース スタ 

自機は アルミナ とい ラ 名前の 
三角形 型 レーシングカー。 障害 
物 をよ けき れそラ にない 場合 は 
浮上す る こと もで きる。 この ァ 

ルミ ナを 操作して、 3 つの コー 
ス での 夕 ィ厶を 競う ゲーム だ。 

最初の タイ 卜ル 画面で コース 
の レベル を 1 〜3 のなかから 選 
ふ' と、 まず コースが かかれ、 次 
に 障害物と オイルが 置かれる。 
この 2 つ は、 新しく コース を 選 
^たびに 変わる 仕組み だ。 

アクセル を ふかして スター 卜。 



アルミナ 



障害 tei 



O 愛 t 名前と 車^) 

デザィ ン がピッ タリ 



o 障害物。 ちょっと 浮 o オイル。 ひっかかる 
上 すれば よ けられる と スピンして しまう 



一 卜。 ビッピ ツビ ッピッ ポー 

ずっと 押してい ると かなりの ス 
ピー ド になる ので 必要が あれば 
ブレーキ を かけても いい。 

途中、 障害物に 出会った とき 
は、 できるだけ まわり こんで よ 
けた ほラ がいい タイムが 出る。 
よけ きれない 場合 は、 スペース 
キーで 浮上 すれば だいじ よ ラふ' 
だが、 そのかわり、 スピードが 
落ちる の だ。 ただ、 障害物に あ 
たっても クラッシュ する わけで 
はなく、 ただ 止まる だけ だ。 

また、 なぜか オイル は 飛び越 
える ことができず、 その上 を 通 
過した だけで 進行 方向 を かって 
に 変えられて しまう。 オイルの 
ほうが 障害物より 始末が 悪い。 

コース を 1 周す るた びに ラッ 

プ タイムが 表示され、 3 周す る 
と ゴールイン。 卜 ップの タイム 
を 超えて し 、れば 更新され る。 

まったく 同じ 状態の コース を 
また 走りた ければ 「丁 RY A 
GA I N r ？」 と 聞かれた ときに 
丫 キー。 別の コースで 走りた け 
れば N キー を 押して、 コースの 
レベル 選びから くりかえす。 

よく あつかったり、 スピンし 
たりす るが、 スピード 感の ある 
レー シンク ゲーム だ。 




□ 



O アルミナ を 浮上 させて 上 を 
飛び越えれ ばいい 




□ 



o 今度 は オイル。 これ は 飛び 
越えられない 




o オイルに ひっかか ると スピ 
ン して とんでもない 方向へ 




. り 7。 し T 
お TS^fe 礞 



し コース ， 



DfT り ス卜は 66 ページ 




T 



3 つの コース を 走る、 孤独な レー シンク ゲーム 



CI32/2+/VRAM64K/5 画面 BY Micky 



O 最初に 下の 3 つの コースから 選 
ん でから スタート 




- * き-一 

| O カク ッと カーブ を 曲がる の 
' が 気持ちい 1 、 




□ 



o 目の まえに 障害物が 迫る。 

よける 自信がなければ …… 





ン^ IB 

ヮ國 
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ヘルプ 機能 も 付いた 新型 対戦 用 テーブル ゲーム 

パ ネ _ lb 

PANEL 

C32/2+ZVRAM64K/5 画面 BY T* MATSUYAMA 



0 左の 緑色の ノ 、。ネ ル がプレ ィ ヤー 
I の パネル。 右側が プレイヤ一 2 



漏， 门 



O 左から、 水色 紫、 赤、 青、 そ 
れぞれ の 効力 パネル 





o ここて tk 色の ブロ ッ クを 取る と 斜め 4 つの マスに 効力 をお よ (rr 




邏 騸鼴| fadkL.UHIH 




O 周囲 8 マス に 効力。 上の なに もない ところ に は 自^ (7V 、。ネルが 出 る 





— L 
_1 




し P 
匕し 
鼴 し 
しし 








■ 










ば 
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臞 画 匚騸國 


一 




ニー：— 匚— 
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o 橫 I 列の パネル や マスに 対して 効力 をお よ (rr 



匪 


—― し 
— 1 








匚3 し鼴し i 



















I L_. ！ 



I L_L_ L_ 
Ll_ L_ 

豳 lllT* 一 



—匚 



o 縱 i 列の パネル や マスに 対して 効力 をお よ (rr 



ふっ^、 2 人で 対戦す るテー 
ブル ゲーム は、 たがいに コマ を 
置いたり 動かした りして 自分の 
勢力範囲 を 広げて いく もの だが、 
この 新型 ゲーム は 違う。 あまり 
にも 違う ので、 最初 はどうい う 
ゲーム かよく わからない ほど。 

最初の 盤の 状態 は、 4 種類の 
効力 パネルで びっしりと 埋まつ 
ている。 2 人の プレイヤ一 は、 そ 
れぞれ 好 さな 効力 パネル を 自由 
に 取り合って 自分の パネル を 増 
やして いく。 

効力 パネル は、 
水色の パネル = 斜め 4 つの マス 
に 効力 を およぼす 
紫色の パネル = 周囲 8 つの マス 
に 効力 を およぼす 
赤い パネル 二 横 1 列 ぜん ふ' に 効 

力 を およぼす 

青い パネル 二 縦 1 列 ぜん ふ' に 効 
力 を およぼす 

効力と は、 の そこにな にか パ 
ネルが あれば その パネル を 消す、 
© そこに なんの パネル もな けれ 
ば 自分の 色の パネル を 置く、 と 
いう 2 つの 働きの こと だ。 

効力 パネルの 性質 をどラ して 
も 覚え きれない とき は、 効力 パ 
ネルに カーソル を あわせて リ 夕 
ーン キー を 押す と 画面 右の メ ッ 
セージ 欄で 効力 を 教えて くれる 
ヘルプ 機能 も 付いている。 

おた がいに 効力 パネル を 取り 
あって、 効力 パネルが 1 枚 もな 
くなる まで ゲーム は 続く。 効力 
パネルが あるかぎり、 好 さな 場 




所の パネルが 取れる ので、 手づ 
まりす る こと もない。 最後の 効 
力 パネルが 消えた とさ、 最終的 
に 自分の 色の パネルが 多い ほう 
が 勝ち。 

ルール はわかった としても、 
どう 戦えば いいの か、 しばらく 
やって みないと 見えて こない 不 
思議な ゲーム だ。 




/ヘン 08 のゲ —厶 展^ ど O プレイヤ |2( 黄) が 青 O ここで 青い ブロック を O けっきょくわず かの 差 

| ちらが 有利 かわからない い パネル を 取って | 擎 取る とゲ I ム セット で プレイヤ 12 の 勝ち 
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あま り の 難 しさに しびれる 新型 ブロ ック くずし 

an 

d3ESa2/2+/RAM16K/10 画面 BY 中 井光 
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O タイト ル 画面。 下の 「M C M 

,'•*：□ — T^JWr^-r* I QOQ/T) ― V- 




□ 



OG 0 N は 4 片の ブロックで 
できて いる。 まず I 片を 破壊 



強烈な 加速度と、 面の 外から 
ねらい 定めて 発射され る ガン セ 
キ ミサイルとの 両方と 戦いな が 

ら、 三角形の ブロック 「G〇N」 
をく ずして いく。 

ようするに、 ブロック くずし 
なの だが、 かなり 変わって いる。 

第一に 、マーブル マン （プロ ッ 
クを くずして いく ボール) の 操 
作 は 上方 向の カーソル キー だけ。 
この キー は、 マーブル マンに 上 
方向の 加速 をつ ける だけ だ。 な 
にも しないと、 マーブル マン は 
下方 向に 加速され、 どんどん 速 
い スピードで 下に 落ちて いく。 
といっても、 下端 を 越える と 上 
端から 出て くるよ ラ になって い 
る。 

左右の 方向 は、 なに か ブロッ 




O ガン セキ ミサイル をお それつつ、 
G ON の 破壤を 続ける 



O 最後の I 片 を破壞 して、 次の ス 

テージ へ 進む 喜び 



ク にあた つたと き だけ 変わる。 
ふつうの ブロック くずしの よう 
な 単純な 動きで ない ところが、 
魅力の ひとつな の だ。 

また、 つねに マーブル マンの 
Y 座標 を ねら つ て 画面 右端から 
ガン セキ ミサイル を 発射して く 
るい やな やつが いる。 ガン セキ 
ミサイル にあた ると 当然の こと 
ながら マーブル マンの 残り 数 は 
1 つ 減って しまい、 残りが 0 に 
なると ゲームオーバー だ。 

マーブル マン は 最初 3 つ あつ 
て、 初回 3000 点で 1 アップ、 以 
下 は 5000 点 ごとに 1 アップして 
いく。 1 アップ するとき に、 画 
面が ピカピ 力と 光る ところが 芸 
が 細かい。 

もう ひとつの 魅力 は、 多様で 



D^iJ ス卜は 71 ページ 

異様な ステージ。 ステージ i は、 

ただ GON が 浮かんで いる だけ 
だが、 次の ステージから は 5 種 
類の プロ ックが 奇妙な デザィ ン 
で 配置され ていて、 一種 パズル 
のよう な イメージが あるの だ。 
「とにかく I 回 や 2 回 や 3 回 や 
4 回で あきらめないで マーブル 
マン を 手な づけて ください。 そ 
うすれば 恍惚の フライ 卜 感覚 を 
味わえます」 と 作者の 手紙に あ 
つたが、 ガン セキ ミサイル をよ 
けながら、 不自由な マーブル マ 
ンで GON を ねらって いると 頭 
のど こかが 飛んで しまい そうだ。 
難関 続きの 14 面をク リアす ると、 
そこに は 粋な エンデ ィ ング デモ 
が 待って いる。 この ゲームの 激 
しい 難しさ を そっと やわらげる 
ような ほのぼのした、 よくで き 
た エンディング だ。 ぜひ、 そこ 
まで 行って ほしい。 

でされば ファン ダム 担当者の 
ように 無敵に 改造したり なんか 
しないで …… 。 無敵に しても そ 
れな りに 楽しい けどね。 



^ A マ つ ソしマ 二 上お ^D^f) 

ff;< 7lf- 1]( t / ^AC E ； ; J | 

fl^—4l 一 _i _ 




マ」 フ。 レ O (ゲ丄 ムスター ドノ 



ステージ 4 



ステージ 7 



ステージ 10 



ステージ 13 




プログラムの 作り方が 



オリジナル クロ グラム 及 



どんどん 分かる/ 



ZZT 



陈 



"：：! 



★ グラフィック も 思いのまま/ 

★ 自 分で 作った プログラムで 
いろいろな ことが 楽しめる/ 



\ チ;： . ■ 



一"" ■ j (义 



グ舞' 



★ 楽しい ブ ログ ラ^ガ 
思いのまま 作れる. / 



ブ Q グラ" を 作つ 乙 



I キ楽 1 
のミ し 
ブだ^ 
□ 



つ 



L; ぱ 



ムぇ 



友 だち が 
ビック I J する" 



★ キミ は パソコン を 使いこなして いるか？ 
買って きた ソフトで、 ただ 遊んで いる だけで は 本当の 
パソコンに 強い 人間と はいえない。 すぐ あきて しま う 
し 機械 も 本当に 生かされ ていない。 パソコン を やるな 
ら 何とい つても 自分で プログラムが 作れる よう になる 
ことが いちばん/その 方法 は あんがい やさ しいの だ Z 

责ブロ グラムが 作れれば 楽し さ 100 倍〃 
あきらめ ていて は 絶対に ソン/この ページの 
ハガキ を 出して 案内 資料 をまず もらおう/ プ 
ログ ラムが 作れる/グラフィック も 思いの ま 

ま/ BAS I C だってよ くわ かる/キミ だけ 
の才 リ ジナル ゲーム を 作って みんな を アツ と 
、わせる 本当の パソコン 実力者に なれる. ズ 



X 



r: 



料 



(財) 電子 技術 教育 協会 パソコン 講座^ 0 京 f 3 f 2 f 0 f ぶ醞 Sf 場 4-2 






酾 映り こみ や チラツキ を 防止 

反射の ため、 画面の 中に 自分の 顔 や 室内の 周 り の 光景が 映 りこんで、 
画面が 見ず らくなる 場合が あります。 この 現象と、 画面の チラツキ 
を 防止す る 事に より、 目の 疲れ を やわらげます。 

讕 紫外線 障害から 目 を 守ります 

目に 有害な 紫外線 を 画面から 約 100% カツ 卜します。 

画 コントラストの ある 鮮明 画像 

可視光線 を 約 40% 吸収し、 コントラストの ある 鮮やかな 画像が 得ら 
れ ます。 

國 取り付け も 簡単 



O 穸^ ピゲ —AC 



★ あなたの ディスプレイが ノン グレァ タイプに 大変 身. グ 

CRT フィルター 101 は、 フィルタ一 表面 を 特殊 加: に （ノ ング レア 加 に) 
しています。 最近の 高額の ディスプレイに は、 表 K を ノン グ レア 加工 
した 商品が あります が、 この フィルタ一 をつ ける だけで、 今お 使いの 
ディスプレイが そのまま 同じ 機能 を 持つ ことにな り お得です。 



サイズ （《«) 



定価 



特別 価格 



取り付け は、 マジック: 
応じて 着脱 出来ます。 



-プ による 着脱 式です から、 簡単。 必要 I 



14-15 型 262X330 9,800 円 や 4，900 円 

★ 今なら お支払い は、 正月で OK. グ 

送料 500 円 は、 別途いた だきます, 代金 支払 方法 は、 同封の 払 込み 用紙で 郵便 
局から、 7 日間 以内に 代金 をお 送りく ださい。 万一 お 気に 召さない とき は、 返 
品で きます。 返送 料 は、 自己負担で お願いします。 2 枚 以上 注文され る 場合 
は、 代金 は 商品と 引き かえになります。 



お 申 し 込み は 今す ぐ、 
お八 ガキか 
お 電話で ク 




CRT フィルター 101 
14*15 型 用 を 申し 
込みます。 
* 郵便番号 • 住所 
• 氏名 年令 
* 電話番号 



&大 

m 阪 
き府 
？柬 

！ 大 

9 阪 



東京 03 818 551 1 
大阪 06 303 4152 

(株) サン クレス 卜 

參〒 577 大阪府 東 大阪市 柏 田西レ 9-】 5 



午前 10 時〜 午後 6 時 



國 受付 時間 

東 平 曰 

5 日, 日 

！ 大 | 平 日 Z 午前 9 時〜 午後 7 時 
阪 | 日 • 祭日/午前 9 時〜 午後 6 時 



電話で 



！ガキ で 



^プログラム 確お 用 データ 




プログラムが レスして もうまく f ^しない^ は、 鶴ハ ガキで MSX • FANiBISB まで。 ただし、 以下の こと を 守って くた さい。 WRAM^M ^こり、 

厶の 入った MS X を 近くに 匿いて、 碟日を 除く 月 ^ の^ 4 時から 6 ^ 75 あいだに ( 00 3 — 4 3 卜 16 2 7)。 そ饥鄭 , は 受け付けて いません..' ゲノ， ヽ、 



900A ，—— NEW TYPE CHECK SUM 

901 0 V =P£EK(&HF676)+PEEK(&HF677)*256 

9020 V1=PEEK(V)+P£EK(V+1 ) 持 256: し- V1 一 V 一 1 

9030 VS=PEEK(V+2)+PEEK(V+3)*256 

9040 IF V1=0 THEN END ELSE S=0 

9050 F ORI"TO し： S = 255AND(S + PEEK(V+I)"IM0 

D9+D) :NEXT:PRINTUSING" #####>###"； VS ； S ； 

9060 V=V1 :GOTO 9020 



9000>200 9010>152 9020>153 9030>1 18 
9040>134 9050>102 9060> ？?? 



ファン ダム • アン ゲー卜 



今月 号に^ ft した プログラム のうち、 おもしろかった もの を 3 本 答え' てくだ さい。 キ で 
I0« の 方に 今まで MSX • FAN にキ職 した プログラム のうち 希望す る もの を 1 本 R0M 
カー ト リ ッジ にして さ しあげます。 ，ヽ ガキに 右下の 応*# を はって、 （D^ 月 号で おも 
しろかった プログラム 3 求 (ix±m '氏名' 年令 '粋賺 ） • 号! 麻 望の ブ ログ 
ラム 名 を^! 己して、 京 tKtlS ^横 4 — 10 — 7 TIMMSX.FAN"" ファン ダム. ァ 
ン ケート j 係まで。 し^ り は I 月 31 日 必着し 




プ 0^れ 



• 新. 打ち こみ ミス 発見 フ ログ ラ 

ム 1 」 は、 BAS にブロ グラム リストの I 
群 1狩 が 正しく 打ち こまれて いる 
か を、 数字で iflS する ための もので、 
N 画面 Uii の プログラムて ィ吏 用す る 

テープ か ディスクに 
アスキー セーブす る 

1 「新 '打ち こみ ミ ス 発見 プロ グラム 
2 j の プログラム を 行 番号 も 正確に 同 
じ もの をネ 了ち 二む。 
2 R U NO 

f3yt れ ぞれ (^亍 番号 と ill? 用 データが 
きされる。 

9GG0> gQO 
行 番号 確認 用デ 一夕 

5®? 用 データ は、 掲載され ている デ 
一夕と 同じ 力 SS うか を 見て いく もので、 
用 データ 力^って いたら、 そ ^ 
に 打ち こみ ミスが あり、 データ 力 《 同じ 
ならば ミス はない と 思って いい。 

4 下の プログラム fi^ffl データ と 
に 表示され た {fisffl データ を 照らし あ 

わせ、 同じ だったら 0K。 どこ 力 # 
力 SI つていたら 同じになる ま て慨す 
る。 ただし、 行 906O7)$tl? 用 データ は 

胃に よ つて 異なる のて ia® にき さ 
れた リストて nmt^ 、する 二と。 
⑤ 1 " 新 '打ち こみ ミ ス 発見 プロ グラム 

2 」カ ^になったら 、テープ または デ 
ィ スクに * アスキー セーブ' する。 
參 テープの 龄 
SAVE"CAS:CHECK" O 
(CSA VE ではない のて う 主意） 
秦 ディスクの 
SAVE"CHECK",AO 

「新 • 打ち こみ ミス 発見 プ 
ログ ラム 2」 を 使う 

「新 '打ち こみ ミ ス 発見 プロ グラ ム 
2 」 は 、胃され た プログラムと まった 
く 同じ かどう 力、 を チェック する プロ グ 

ラム だ。 

号 はもち ろん、 プログラム 中の 

できる スペース を^ ■& したり、 R 



M 文 を 適当に 打った りする と その 行 
は 違う データが でて く るので, tie 

使い方 は、 
① あらかじめ セーブし ておいた チ エツ 
ク し たい プロ グラ 厶を テープ ま たは デ 
イス ク から ロードす る， このと き、 絶 
対に RUN はしない でお し （ I 度で も 
RUN すると データが かわる） 
(|) r 新 • 打ち こみ ミ ス 発見 プロ グラ 厶 
2」 の はいった テープ または ディスク 
をセッ ト し、 
MERGE"CHECK"0 
とする。 これで、 2 つの フ ログ ラムが 
つながる。 
D あらかじめ、 
SCREEN 0O 
WIDTH 4 OO 
と してお く 
4 GOTO 9 0 0 0O 
と すれば 「新' 打ち こ み ミ ス親ブ 口 グ 
ラ ム 1 」 カ^ り は じ め、 それぞれの プロ 
グラムの r «S^ 用 データ」 と 同じ 形式 

の データ を 表示し はじめる 「 

「〉」 の 左側が^ 号、 右側 力 Sll? 用デ 

ータ となる 

®^ わったら、 職 用 データの 異なつ 

ていた^ 号の プログラム を I 字 I 字 
確かめて いぐ 

も) fif 正 力 紫 了 し た ら(3)/) 、らの M を 繰 

り 返し 再 «5tlS をす る。 

7 デ一 タの 違う ところ 力 \ すべて な く 

なったら、 0K。 

(DR UN する まえに、 

DELETES 000-906 OO 

として 「新' 打ち 二み ミス 発見 プロ グラ 

ム 2」 を 消去す る， 

きのた め、 チェックず みの ゲーム ブ 
ログ ラム を テープ または ディスクに セ 
ーブ してから、 
R U NO 

⑩ これで、 99/、° 一 セント、 正常に ゲー 
ムブ ログ ラムが 動く はず。 万力し、 正 

常に ，しなかったり、 エラー 力 m 
したりしたら、 プログラム 胃 や 変数 
の; を にして、 悪運の 強い ミス 
を 逸 台す る ための 戦し 、 を 始め よ う 。 



打ち こみ ミス 発見 プログ ラム 2 




プログラム リス 卜と 解説' もくじ 



• はじめての ファン ダム 

• BUBB し E BA しし 
參東 

籍釘 ふん じ やった 

•Free Throw 

•ROCK TRAP 

きし AST§«^ 



•56 
58 
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•63 
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•E • 1 

•PANEL 

• おせんた く パン ブネ コ 

秦 マーブル マン 

秦 MSX サウンド フォーラム 
き ファン ダム ハウス 



アン ダム 募集 要項 



暴 リー ダーズ プロ グラ ム an (r p an) 

SCREEN0:WIDTH4 0 として リスト を 表 

示した ときの 画面 数 （I 画面 あたり 40 

字 X2M。 ただし、 空行 や Ok は 含めな 

い） により 3 タイプに わける 「 

1: I タイプ 

I 画面 以内の プログラム 

、f>Nli® タイプ 

I ®® を 超えて 5 us までの プログラム 

1 10® 面 タイプ 

5 , を 超えて 1 0® 面までの プロ グラ 

參フ リ 一 プロ グラム sph (FPgpn) 

内容、 形 5t 長さな どの 制限な し。 

謝 の ルール 

き ーブか ディ スクて ism する 

しい 胃(7)¥# 氏 をつ ける 

い 画. 氏名. 年令 (幹） 
号 '赚 番号 

(2) プログラムの 遊 ひ 汸、 使い方 
( 3 ) 変数の 意味 • プロ グラム 皿 
( 4 ) パズル、 R P G 、 A V G な ど は、 
その 筌、 マップな ど 
( 5 ) プログラム を 作る と き に #% に し 
た^、 や 単行本の プロ グラム やき £»、 



メロディー、 キャラクタ （出版社 名 や 
年. 月 号、 ページ も 明記） 
讕 あて 先 

封筒 (7)^ に)^ Sf5H、 タイプ を 赤い 色 
て 胡 記し、 裏に は f±M • 氏名 を 害いて 
〒105 1 京聽 Ej^M — 10 — 7 



「ファン ダム • プログラム」 係 
まて^して ください 「 

なお、 応# ^品 は) なでさません。 
た、 採用 作品の 版権 は 徒 >W» 店に 帰属す 
る ものと します。 

雕 者に は、 艘 の 謝礼と m^、、 お 
よ び 作品の 才 リ ジナル R o M カー トリ 
ジ^? しあげます。 



第 5 回 よ り 品の 
がか わりました。 

第 5 回から は 歉气 タイプに 系な く 
1 989^ I 〜 3 月 号に 採用 さ れた、 すべて 
の 作品 を M« の^ 作品と して、 • 

部 カ^に « ^と 認めた 作品に^ IWt 力 堪 
られる ことにな りました。 奨©)11： を 受賞 

し た 作品 <7>f^ に は、 として 3 万 
円 を さしあげます ^ 



TJ.E JIN く ，s で ファン ダム 揭 載の ゲ I ムブ ログ ラムの ダウン 口 I ドサ I ビス 中/ 。 

ス 紅な^ . FAN . NE 丁で は、 毎月 ファン ダムに 褐 載され ている プログラムの ダウン 口 —ド 無料 サ— ビス を やって います。 
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第 5 回 プログラム を 作る (キー入力) 




前回までの はじめての 
ファン ダムで は、 掲載 さ 
れ ている プログラム を 打 
ち こむ ときの ポ イン 卜、 
プログラ^の 保存、 呼び 
出しの 方法な どに ついて 
説明して きました。 

今回の はじめての ファ 



ン ダムで は、 1 歩 進めて、 
自分で プログラ^ を 作り 
e い 人の ために、 「ブ ログ 
ラム を 作る」 と 題して、 代 

表 的な キー入力 方法 4 つ 
について、 サン ブル プロ 
グラ^と あわせて 説明し 
ます。 



8 方向 入力 可能な 
STICK 関数 

キャラ ク 夕ゃス プライ 卜 を 4 
方向に 移動 させたり、 已 方向に 
移動 させた りする のに 便利な の 
が STICK 関数 だ。 

STICK 関数 は、 スティック 
(キーボードの カーソル キー や 
ジョイ ス ティ ック） が どの 方向 
へ 押されて いるか を 調べて、 そ 
の 結果 を 数値と して 得る 関数で、 
STICK 関数が 調べる 方向 は、 
全部で 8 方向 ある （イラ ス卜参 
照)。 

この STICK 関数 を 使った 
プログラムが LIST 1 の 



STICK 用 サンプル。 

この プログラム は、 、、譬 "を 4 
方向に 動かす プログラム だ （最 
初 はなに も 表示され ない）。 

この プログラムで、 とくに 注 
目して ほしいの が 行 30 だ。 この 
行で、 行 20 で 変数 S に 入れられ 
た カーソル キーの 状態と 関係 式 
により 、、• "の 座標 増分 を 決定し 
ている。 

関係 式と は、 「>」、 「く」、 「=」 
の 3 つの 演算子 を 使った 式の こ 
とで、 式が 成立す ると 「一 1」、 成 
立し なければ 「 0 」 の 値 を 持つ 性 
質が ある。 

の X 方向の 座標 増分 は、 
A=(S = 7)-(S = 3) 



TLIST1 STICK 用 サンプル 

10 CLS:X=10:Y=10 

20 S=STICK(0) 

30 A=(S=7)-(S=3) :B=(S=1 )-(S=5) 

40 IFA=0ANDB=0THEN20 

50 し OCATEX,Y:PRINT" " : X=X+ A ： Y=Y+B ： LOCATE 
X， Y:PRINT W 鲁" 

60 GOTO 20 

4 方向 改造 リス 卜 一 

30 A=(S=7ANDX>1 ) - ( S=3ANDX< 30 ) :B=(S=1 ANDY 
>1 ) - (S = 5ANDY<22) 

8 方向 改造 リス 卜①ー 

30 A=(S=80RS=70RS=6)-(S=20RS=30RS=4) :B=( 
S=80RS=10RS=2) - (S=40RS=50RS=6) 

8 方向 改造 リス 卜 ©— 

15 FORI = 0TO8: READ X ( I ) ， 丫 （ I ) : NEXT 

16 DATA 0 ， 0 ， 0 ， -1 ， 1 , - 1 , 1 , 0 ， 1 ， 1 ， 0 ， 1 , -1 , 1 , - 
1,0,-1,-1 

40 IFX(S)=0ANDY(S)=0THEN20 

50 し OCATEX, Y:PRINT" " :X=X+X(S) : Y=Y+Y(S) : 

し OCATEX ，丫： PRINT" ゲ 



r<5TICK> 
8 




STICK (0； 



个 



ザ ヌ V 1 

4Wh 



6 
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ボ-ト ① STRl c^C x> itr-h® 

^ STICKS ^ 



STICKC1) 



る Q か T 崎" 




ISTICK 関数と STRIG 関数 



で 決定され ている。 カーソル キ 
一の 左が 押された ときに 変数 s 

に は 7 が 入る。 そして、 S = 7 と 
いう 関係 式が 成立し、 （S = 7) 
がー l、 （S=3) が 0 になり、 
A 二 （― I ) 一 0 = — I 
となって、 座標 増分 A に 一 I が 
入る。 また、 カーソル キーの 右 
が 押された とき は、 変数 S に 3 
が 入り、 

A 二 0 — （一 l )= I 
となって、 座標 増分 A に I が 入 
るよう になって いる。 Y 座標 増 
分 B も X 座標 増分と 同様にして 
行われる。 このように 関係 式 を 
利用して、 I 行で 座標 増分の 処 
理 をして いるの だ。 

この サンプル を 実行し、 "會" 
を 画面の 端まで 移動 させて いく 
と、 エラーが でたり 画面が スク 
ロールして しまう。 これ は、 必 
要 最小限の プロ グラムと いった 
理由の ひとつな の だが、 この サ 
ン プルに は、 座標の 範囲の 限定 
がされて いないの だ。 サンプル 
の 行 30 の 代 わりに 「4 方向 改造 
リス 卜」 を 入れて みて ほしし、。 こ 
の 改造 リス 卜 は、 「AND」 とい 
ラ 論理演算 子 を 使用 して X 座標 
は 1〜30、 Y 座標 は"!〜 22 まで 
の 範囲まで しか 動かない よう し 
ている の だ。 論理演算 子に つい 




OS T I C K 用 サンプル を 実行し 
たと きの "壽 * の 車 腐 

て は P76 を 参照して ほしい。 

いままで は、 4 方向の 移動に 
ついて 説明して きたが、 この サ 
ン プル を 少し 改造す る ことによ 
り 8 方向の 移動 も、 かんたんに 
できる。 8 方向 改造 リ ス 卜 の、© 
がそれ で、 改造 リス 卜 (D は 行 30 
を 書き替える だけ。 改造 リス 卜 
© は 行 30 を 消去し、 行 ほ、 16 を 
加え、 行 40、 50 を 書き替え るの 
だ。 改造 リス 卜 (D は、 サンプル 
と同じように 関係 演算と 「〇 闩」 
とい ラ 論理演算 子 を 組み合わせ 
たもの。 改造 リス 卜 © は、 配列 
変数に あらかじめ 座標 增分 を設 
定 してお さ、 変数 S の 値に よつ 
て 座標 增分を 決定す る 方式 だ。 
リス 卜が 長くな つてし まう 欠点 
は あるが、 改造 リス 卜のより 実 
行 速度が 速い という 利点 も ある。 
また、 ST I 〇1<(0)の0を 
1 や 2 に 変える と ジョイ ス ティ 
ック からの 入力 を 受けつ ける こ 
とがで きる （ィ ラス 卜 参照)。 
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卜 リガ 一の 入力 

STRIG 関数 

ゲーム スター 卜、 リブ レイ、 
キャラクタの 移動な ど いろいろ 

な 用途に 使える のが STRIG 
関数 だ。 

STR I G 関数 は、 卜 リガ 一 
(キーボードの スペース キー や 

ジョイ ス ティ ックの ボタン） 
が 押されて いるか ど ラかを 調べ 
る 関数で、 卜 リガ 一が 押されて 
いれば 一 1、 押されて いなけれ 
ば 0 の 数値 を 得る ようになって 
いる。 

LIST2〜4 は、 この 
STRIG 関数 を 使った サン プ 
ル プログラム だ。 

LIST2 は、 スペース キーが 
押される と ビープ 音 をなら して 
プログラムが 終了す るよう にな 
つてい る。 I = 一 STRIG03) 
としてい るの は、 スペース キー 
が 押される まで I =ー（0) とな 
つて I に 0 が 入り ループ をく り 
返し、 スペース キーが 押される 
と STR I G(0) がー 1 になり、 
I =ー（ー1 ) となり I に 1 が 入 
り ループが 終了す るよ ラに する 
ためだ。 

また、 LIST3 では、 I F 文の 
条件 式の 値が 0 以外 だと THE 




OSTRIG 用 サン ブル I の 実行 1?iJo 
ベ チヨと つぶれる 



N 以下 を 実行す る こと を 利用し 
て、 同じよ ラ にして いる。 

LIST4 は、 LIST3 を 応用 
したかん たんな プログラムで、 
スペース キー を 押す と、 、、像 • 
拿" がべ チヨと つ^れる プ ログ 
ラム。 

STR I G(0) を 1 や 2 に 変 
える と ジョイ ス ティ ック の卜リ 
ガーの 入力 を うけつける ことが 
できる。 くわしく は、 イラ ス卜 
を 参照して ほしい。 

1 文字 入力の 

INKEY$ 関数 

キー ボー ド から 文字 を 入力す 

るのに 使われる のが、 I NKE 
Y$ 関数 だ。 

INKEY$ 関数 は、 キーが 押 
されて いれば その 文字 を、 キー 
が 押されて いなければ ヌ ルス 卜 
リング (" "） を 得る 関数 だ。 I N 
KEY$ は キーボードで 押され 
た 文字 を そのまま 受け付け るた 
め、 同じ キー を 押しても、 CAP 
キー、 かな キー、 GRAPH キー 
の 0N、 OFF により 違う 文字 
を 得る こと になる ので 注意が 必 
要 だ。 また、 I NKEY$ 関数 
によって 拾われた 文字 は、 画面 
に 表示され ず、 プログラム 中、 
I NKEY$ が 書かれた 部分で 
プログラムが 停止す る こと はな 
し、。 このため、 キー入力 待ちに 
する に は、 LIST5 の 行 10 のよ 
うにし なければ ならない。 

LIST5 は、 この INKEY 
$ を 使った サンプルで、 キーが 
押されて I NKEY$ に 文字が 
入る と 音が 鳴る プログラム だ。 



TLIST2 STRIG 用 サンプル I 

100 FORI=0TO1 ： I=-STRIG(0) :NEXT:BEEP 



TLIST3 STRIG 用 サンプル n 

100 IFSTRIG ( 0)THENBEEPELSE100 



▼ LIST4 ST 闩 IG 用 サンプル HI 

10 CLS 

20 し 0CATE12, 13: IFSTRIG(0)THEN40 
30 PRINT" 番鲁鲁 " :GOTO20 
40 PRINT" へ "3":GOTO20 



ゆ^^ 



複数の 文字 入力 

INPUT 文 

INPUT 文 は、 INKEY 
$ と同じように、 キーボード か 
ら キー入力 を 受ける ことができ 
る。 I NKEY$ との 違い は、 
INPUT 文 を 実行す ると、 画面 
に wr ? "が 表示され キーボード か 
らの 入力 待ちの 状態に なること 
と、 

I NPUT"LEVEL" ； A 
として 画面に メ ッ セージ を 表示 
しながら キー入力が できる とい 
うこと だ。 

LIST6 は、 この INPUT 文 
を 使用した サンプル プログラム 
で、 キー入力 された 文字 をスク 
リーン モード 3 で 大きな 文字に 
して 表示す る プログラム だ。 R 
UN を 実行す ると、 



はし" めての 
ファン ラ"^ 

INPUT ふ" ん 
の サン フ * 几 て、 
す！ 



O I N PU T 用 サン づ、 レの 実行 係ム 
横 8 文字で 5 行 表示 可能 



と 表示され 入力 待ちの 状態に な 
るので、 表示したい 文字 を 入力 
して リターン。 スペース キー を 
押す と 入力 待ちの 状態に もどる。 

ちょっと かわつ 汔 

キー マ 卜 1 J クス 

最後 は、 ちょっと かわった キ 
一入 力の 方法で、 キー マ 卜 リク 
スを 利用す る 方法 だ。 

キー マ 卜 リク スと は、 キー ボ 
一 ドの キーが 押されて いるか 押 
されて いない か を 調べる もの。 
この キー マ 卜 リク スの 状態 を 保 
存 している のが、 RAM の SH 
FBE5〜SHFBED の 9 バ 
ィ卜。 この 場所 を PEEK 関数 
で 呼び出し、 その 呼び出した 数 
値と 論理演算 子 を 利用して、 キ 
一入 力 を しらべる ことができる 
の だ。 

LIST7 は、 この キー マ卜リ 
クスを 利用した 方法の サンプル 
プログラムで、 SHIFT キーが 
入力され ると ビープ 音が なり、 
プログラムが 終了す るよう にな 
つてい る。 SHIFT キーの ほか 
〜AND2 で CTRL キー、 
〜AND4 で GRAH キーが 使 
える ようになる。 



▼ LIST5 INKEY$ 用 サンプル 

10 A$=INKEY$: IFA$ = ,fff THENl0 
15 A=ASC( A$)M0D94+1 
20 P し AY"T255V15 し 32N=A;" 
30 GOTO 10 



▼LIST6 INPUT 用 サンプル 

20 C し S:A$ = " ： INPUT A$ 
30 SCREEN3:PSET(0，0) :PRINT#1 ，A$ 
40 FORI=0TO1 ： I=-STRIG(0) :NEXT 
50 GOTO 20 - 



▼ LIST7 キー マ 卜 リク ス用 サンプル 

10 IF(PEEK(&HFBEB)AND1 )-0THENBEEPE し SE10 
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バブル 



ボール 



BUBBLE BALI 

CS3 CE32/2+ RAM16K 

已丫 若 林正樹 叼» 遊び 方 は 45 ページに あります 




T 



丁 



1 CLEAR 10，&HCFFF:DEFUSR-PEEK (- 2442)+PEE 
K (一 2441 )^256 + 74:SCREEN2: ， ( ， > る #< ゎラキ （よ =(fc 
3 八ネニ C ひ w# ひッ （へ * ゥらな Wwv よ: > 二 qo0 o 73A0 ち 

2 A=USR(&HD000) 

3 ， 厶 s 木厶 ♦ 木厶三 木 4it 厶 K 木 X**&S ら厶 f 木 *$»XBu 厶 Z 木 * 大年 B 
o 厶 Z 木 （"円 丁$ ノ厶 Z 木ナ 3 自 ！ $tlX こ ョ しく 丁 ト厶、 木 ま 211 L 8* 

4 ，サ， 上， R ノま厶 Z 木ナー きま X も X ェ 3+ ナラ 一 I 一， トゎ X タョ BTt 
b 厶き 木/ A$ わ X え ョ + チヨ 4?t 木 もェ«#ノ2 かま 年 木 ェナト る XI7 

5 ，一 了 +:4むェ- ゥ厶ル 木 SB 金厶 1し 木ォ X ノョ火 年く 円 火 分 4189 火 i， 5 火 土 
， 円火矜 ， ±8 ' 火 土く 円 火 円 4金8 火 »< 491 火 ト $48 火と $±9/1 

6 ，火 0$48 火き $49X1 ラ 十へ ョ〉 チ 3K9$J ，中火 G$ 年 ま 8X» 火 ？$) 
ま 9 ま IfcH 《火 o く 土 fcHAH"lhCllicB 土厶き 木ゥ！ 厶き木 cB 丄厶き 

7 ，木 マ 土 fcH《> ま 8 分 4 土 99 ま， ，一 9$$， ま 9 ま $」 fcc// 
は 分レ年 S マ X く iffl《， ，fcctt 曰 5){|/{， ， —— fcclM れ曰 I 

8 ，ート あ X ノョ + 木 小 to ム、 木 X ヌョ + チヨ ft 円 81 火〉 く +:4/ I 火 曰 $ 分 中 
火 # ， £3 I h2 テ +QX±ft 木厶、 木 X ナラ +b ョ II ^千 9$ 年 ， * 

9 ，/《冬火曰く万丁年ル中分！ュ实んュ ， ， ト なな + 木 ft4 厶、 木 ％ 丫 

ョ 9$ —： 百 »»， マ 時 H2Z+ 木 TtT 种厶、 木〉 チヨお おお 八 分 3$ 

1 0 ，月 X ノ 3+ へョ »#R 中お 4 土 fcH ，一 火 分 4 万 R 中お 4 土 fcH 火 分く 1/ —— 
一 トに厶 サ木ヮ ヌさャ B 分" 千 厶き木 BX"T 厶き木 ST 木 厶き木 ゥ厶ヮ 木 

1 1 ，[： B ま 厶ヮ木 力 8 本 L ャ厶 サ木ヮ X ま E 土 I 土丫土 [土 [7tK」 g ト木 土木 $木 
4 木丫 *Y ョョ丫 ョ丫丫 ゃ&ゃ 年え 土 D 秒 D 土 ト ト木 ト金种 木 年 D 木 
12 ，土木 $ 木木种 木木 44444444 1+ 木 4 0!金ま木ゎ」ナな**：1ゎ3「ォ- 
鲁ぅ F 3 水 氷 S 年 円時种 わ) c+^;4^ 木ヮ # 9 卜 卜 卜 木 卜— 



リス 卜 を 打ち こむ と きの 重要 注意 I 



o 
o 

o 
o 
o 

o 
o 
o 
o 
o 
o 



この プロ グラム は マシン 語 を ^ してい ま す。 
リスト を 打ち こみお わったら、 かならず セーブ 

してから RUN して く ださい。 判別し に く い 文字 

について は、 右の ページの 「この 文字に 主意」 を 
参照の う え 打ち こ んで く ださ い。 

行 9 にある 「國」 は カーソル キャラクタ なの 
で、 このまま では 打ち こめません。 KEY1, 
CHR$(2 5 5) と 打ち こんで リ ターン キー 



を 押す と F 1 キーて 1 了ち こむ ことができます。 

な お、 上の リスト か 打ち こみに くし 、方 は 右べ 
ージの リスト を 打ち こんで ください。 右 ページ 
の リスト はマシ ン語デ 一 タ を 1 6 進数に 変換 し 
て ある だけで ゲーム 内容 はまった く 同じです。 
また、 二の プログラム を 実行 後、 ほかの プロ 
グラムで^ とき は、 CLEAR300 と して リ タ 
ーン キー を 押してから にして ください。 



変数の 意味 



A …… USR 関数 呼び出し 用 



プログラム 解説 



EI 初期設定 國 

會マ シ ン語 領域の 確保 • USR 
関数 定義 秦 初期設定 秦 マシン 語 
デ 一夕 



S ゲーム スター 卜 國 

•USR 関数 呼び出し 

S〜IB マシン 語 データ 

• 行 1 の マシン 語 プログラム 

で SHD000〜SHD2BC 
に 書き こまれる 



マシン 語 解説 



初期設定 

SHDOSl 〜SHD037 
画面 作成 

8iHD038〜SHD041 
ス プライ 卜 パターン 定義 
SHD042〜SHD057 
キャラクタの 色 設定 
SHD05 曰〜 SHD0S7 
背景 スクロール 増分 初期化 
SHD068〜SHD074 



ブ R7 ラマから むと こと 



BQD(BCB[L5 

EBAGLEL 



ゆ 



あ 



こんにちは、 若 林です。 ソ 
鄉 殳 稿です。 この プロ 力 
グラム は 初めて マシン \£ 
語 を^して 作った ゲ < 
ーム です。 ^^までに、 ^| 
何十 回 も 手 を 加えた の ， 
で、 1 年 も かかって し | 
まいました。 この ゲー \ 
ムて 気に いっている 部 ？J 

分 は、 キャラクタの 動 2 
き ク)^ さと 面画の スク ―』 
ロールです。 いま テス ホ 
ト前 なので、 あまり 時 , 幾 
間がなくて 困って いま 
す。 でも、 どう しても 
遊んで しまいます。 最 
後に、 友人 を 紹介し ま 
す。 石 坂、 大矢、 岡 安、 
加き 

•BY 若 林正榭 

PSG 設定 

SHD075〜SHD096 
ワーク エリア 初期化 
SHD097〜SHD0E 1 
自機 移動 

SHD0E2〜SHD1 73 
バブル 移動、 効果音 発生 
SHD1 74 〜& HD1 9D 
スコア 表示 

SHD1 9E〜SHD1 F2 
スクロール 処理 
SHD1 F3〜SHD21 F 
ゲームオーバー 判定、 CTRL 
キーと STOP キーが 同時に 押 
されたら 已 AS I C にも どる 
8tHD220〜SHD24 曰 
ゲームオーバー、 リブ レイ 処理 
SHD249〜SHD254 
キャラクタの 色デ 一夕 
SHD255 . 
背景 スクロール 増分 
SHD256〜SH[D285 
キャラクタ パターン データ 
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〈ファン ダ^ニ ユース その 1 • ファン ダ^アン ケ- 

BLAD&y ぶつち ぎりで トップ。 ノ、' ヮ フルて 職な シ ユーう 
桂 職び く 4 位〉 LOG&LOG く 5 位〉 WATER PIPE 2 ： 



小 (12 月 号) 結果 ®> とし 

イング ゲームの 地力 を はつ 



うわけ で、 アン ケ- 
き した-, それで は" 



- 卜の 結果^ 表です。 今回 は、 大方の 予想通り FORCE 
- 0 < I 位〉 FORCE BLADE く 2 位〉 ATTACK NO. K 3 位〉 



この 文字に 注惫 



下の 2 つの 表 は、 『BUBB し E B A L L』 に 使用され ている 文字、 記号 
のなかで、 判別し にくい 文字、 記号と 打ち こみ 方の わかりにくい 文字、 記号 を 
一 II 表に した ものです 



匪 判別し にくい 文字 





Ifeiifisife^iih 


名称 


ペ t\ 


ヽ へ 


ひらがなの r へ」、 カタ カナの 「へ」 


o o 


o o 


小文字の 「0」、 グラフィック 記号の 丸 


0 0 


0 0 


大文字の 「0」、 数字の ゼロ 


, ， 




カンマ、 アポストロフィ *i 


T T 


T t， 


大文字の r T」、 グラフィック 記号 * 2 




= 二 


ィ コール、 力 タ カナの 「二」 




I 1 1 


大文字の 「I」、 小文字の r し」、 グラフ イツ 
ク 記号の 縱棒豪 3 


+ + 


+ 十 


ブラス、 グラフ ィ ック 記号 豪 4 






ひらがなの 「り j (カタ カナ はでて こない） 




h 


「グラフィック 記号 （カタ カナの 「ト」 はでて 
こない） 豪 5 




一 


1 グラフ ィ ック 記号の 横糁 （マイナス はでて こ 
1 ない） 《 6 



瞧 打ち こみのわ かりにく い 文字 



r '」 （アポ ス ト 口 フ ィ） は SHIFT + 
r 7j。 r ！ 」 （破線） は SHIFT + 
「¥ JO r @j (アツ トマ一 ク） は r Pj 
の 右側の キー 

グラフ イツ ク 記号で は、 「月」 
〜 r 土」 が GRAPH + r 1 j〜 r 7 JO 
「百」、 1 "千」、 1 "万 j が GRAPH + 「 8 j 
〜 r 0j。 r 円」 は GRAPH+「¥j。 



r 年」 は GRAPH+「Y」。 「時」 は 
GRAPH+「H」。 「分」 は GRAPH + 
「秒」 は GRAPH+「S JO その 
ほか、 「丁 」 な どの 格 * 子 を かくた め 
の グラフィック 記号の 線 は、 キー 
ホ 一 ド の 右端 か ら 3 列 目、 上から 
2 段 目 以降に 固ま つて 配置され て 



SHD2 已 6 
バブルの 数の 初期値 

SHD28E〜SHD295 
ゲーム 開始 時の ス プライ 卜 属性 
テーブル デ 一夕 
SHD296〜SHD2A5 

ス プライ 卜 パターン データ 
SHD2A6〜8«HD2AF 
スクロール 増分 初期値 
SHD2 已 E ！〜 SHD2 已 C 
PSG データ 



ワーク ェ U ァ 解説 

已 □ 
バブルの 数 

スコア 

ス プライ 卜 属性 テーブル 
SHD345〜SHD3CA 

バブル 移動 増分 データ、 ス クロ 
ール 増分 



は プログラム 確認 用 データ 
■ 



使い方 は 55 ぺ一、 二 
を 見て く ださい 




BUBBLE BAIXb 進数 バージョン 

CS3CS32/2+ RAM16K 

10 CLEAR200，&HCFFF:CLS:DEFINTA_Z:AD=&HCF 
FF ： DEFUSR=&HD000:K=50 

20 C = 0:K-K + 1CI:LOCATE0， 1 :PRINT "し ine "； K:R 
EADAS: IFA$= W * W THEN50ELSEL=LEN(A$) :F0RI=1 
T0LSTEP2:D=VAL( W &H W +MID$(A$，I，2) ) ： AD=AD+ 
1 :POKEAD»D:C=C+D:NEXTI 

30 READB$:C$=RIGHT$(HEX$(C) ，2) : IFC$< >B$T 
HEN40ELSE20 

40 PRINT"DATA ERROR in " ； K : END 
50 SCREEN2: A=USR(0) 

60 DATA CD6F00CD7E00CDCC0001 01E0CD470021 
000022EAF3CD6200262006183E71CD5600»9B 
70 DATA 2619043E80CD5600241 E050E20C5CD56 
00C13C091D20F62196D216380E1 0CD5C00 ， D8 
80 DATA EB2E4916347EB7280D234EC5EBCD5600 
C1 1309EB18EF21A6D21 1C1D3060A7E1213» 1 A 
90 DATA 121 3231 0F821BCD23E0C5ECD93002B3D 
20F82186D21 1BDD2010C00EDB0061FC52E»62 
100 DATA 92010400EDB0C1 10F52145D3130E7C3 
601EDB0AFCDD5004F3E01CDD500B121C5D2»8E 

22805FE 08280 13423FE023805FE05300 134, 66 
120 DATA FE063801357EFE10200134FEE020013 
52B7EFE4B200134FE932001352145D31 1C9,C8 
130 DATA D23ABDD247352046231 AFE432004EB3 
41806FE9B2025EB35EB7EED4477FE803802»23 
140 DATA ED443D0F0FF63FD55F3E02CD9300AF1 
DCD93005F3E0DCD9300D17E4E2BCB213002»B1 
150 DATA ED447779EB340730023535EB2323133 
5202023EB35EB2017ED5F2B2BE607D6044F ， B9 
160 DATA CB2138013C772323ED5FE6033C777E2 
B7723231313ED5FE60FF6031213108321C5 »6A 
170 DATA D21 1 00 1 B0E80CD5C0021 C3D21 1 BDD20 
605347EFE3A381 136302B78FE0320071 AFE,92 
180 DATA 1 F28013C1210E92EBF1 14D18010600C 
D5C0021C1D31 15ED2D5060A352004237E2B»22 
190 DATA 777EFE03380B0E04D51A0712130D20F 
9D1 131 3131 323231 0E1E1 1 100 140E30CD5C4D 
200 DATA 002155D23520133609060823CB0610F 
B2E561 1 000C0E08CD5C003ABDD2878787C6 ， 00 
210 DATA 073C20FD21C5D21 1C9D2061F4E1 A913 
002ED442313FE07300B4E1 A913002ED44FE, 15 
220 DATA 07380D2B13131310E2CDB700D8C397D 
03E071 E9BCD93003E0C1E50CD93003C1 E00 ， F8 
230 DATA CD9300AFCDD800573E01CDD800B23CC 
A68D0CDB700D818EB41 0245025502570257, CF 
240 DATA 0C47 1701 020 040 00040020 00 AAFFAA5 
55 5 AA55AAAA1 1441 12084 10020 108400208 » 90 
250 DATA 40 04S0 00 022001 00800800400004000 

260 DATA 01 00F846C1 E1 FFFF7EF83C42B1 A1818 
5423CF FFF03040506080CFFFF 0000000000 .CB 
270 DATA D81FBC1010100010»F3»^ 



プログラム 確認 用 データ 



10>181 
50〉 84 
90> 98 
130>145 
170>231 
210>242 
250> 76 



20>246 
60>209 
100>235 
140> 4 
180>198 
220>120 
260>113 



30> 73 
70〉 22 
1 10> 10 
150>161 
190>243 
230> 66 
270> 64 



40>145 
80>120 
120> 10 
160>175 
200> 87 
240> 72 



〈ファン ダ^ニつ ース その 2 • ファン タ^ アンケート (12 月 号) 結果 ②〉 特ぎ、 足て 儘 カ激 に^ 1 て、 赫を かけ まくって いる オリジナル ROM フ 
^jP^lT^U レゼ ントの 当^^です。 ci 匕 趣〉 松 K 預県〉 柳 広 孝 ほ 娜〉 灘 趙く靜 県〉 讀く餓 県〉 澤 田ね く^^〉 山 岸 勇く 大赚 ^^く 兵 ！ 

iq9P^J^90 庫 県 沖 赫彦く 山口県〉 弘中^ <^tm 凇田 &) 社の 方々、 おめでと う ございます。 



BBWMSX 疆コ I レ④ 



『まもの クェ スト/ 『た 

ン ダムに 掲載され たブ t 



一の 海岸 物語 PART2、 3』 など、 lo 

グラムの なかから 厳選した^ 本 を 収録。 



定価 



丁 5 〜^月 号の フ ァ 

-80 円。 徳 M 書店 



9 

画 J 




ひがし 




csacsa2/2+ ramsk 

BY 国 井 孝 信 1 遊び 方 は 46 ページに あります 




卜 



1 



丁 



1 DE FINTA - Z: SCREEN 1 ， 0 ， 0 ： WIDTH6 ： KEYOFF ： CO 
L0R15，4，4: FORI-0TO47: VP0KE384+I ， VA し （"&H" 
+MID$( "7FFFFFFCFEF6F8FEFEE8EEE8E6F4FAF2E 
ECEBAFCFCFFFF7FFEFFFFFFDF3FFFFF1FEFAF4F9 
F7FBFDFDFE7F3FFFFFFFFFE3C7EFFFFFDFD7A3C" 
， 1*2+1 ，2) ) :NEXT:SPRITE$(0)-"<~B1 んん z く" 

2 し 0CATE，8:PRINT"BY « 1 I II I 

I I 1 ~ r- 1 T.K" ： VP0KE8198,241 

3 FORI=0TO2=READA$:LOCATE1 i 1 0+ I ： PRINTAS ： 
NEXT:X=13: Y=9: V=6144: Z=0 

4 X=X+A^T : Y=Y+B^T: PUTSPRITE0 , (X*8， 丫 ，3 
»0:S=STICK(0) :T=(S=3) :A=(Y=9ANDX〈17)-(Y= 
13ANDX>13) :B=(X=17ANDY<13) - (X=13ANDY>9) : 
IFS=8THENRUNELSEIFSTRIG (0)THEN5ELSE4 

5 C=(X>13ANDX<17) : D= ( Y >9ANDY< 1 3 ) :E=(Y=13 
ANDC)-(Y=9ANDC) : F= ( X= 1 7ANDD ) - ( X= 1 3ANDD ) 

6 IFVPEEK(V+X+F^3+ (Y+E^3)^32)=32THENF0RI 
= 3T02STEP - 1 : VPOKEV + X + FwI+ (Y + E032, VPEE 
K(V+X+F^(I-1 )+(Y+E^(I-1 ) )*32) :NEXT: VPOKE 
V+X+F+(Y+E)*32，32:BEEPELSE4 

7 FORI=0TO1 :FORJ=0TO2: Z=Z- (VPEEKC 6478+1+ 
J^32) =48+J+I^3) = NEXT J , I : IFZ >5ANDG=0THENK 
=K+1 :G=(K>1 ) :GOTO3ELSEZ=0:GOTO4:DATA30，4 
1 ，52，40，52，31 ，03， U，25 



•712 グラマから むと:: t 




感激です。 ついに 夢が 
かない ま した （これ だ 
け じ やな いんだけ ど)。 
胸が いっぱいです。 ど 
う も あり 力ぐ とうご ざい 
ま した。 あきらめない 
て、 ほんとうに よかつ 
た。 テクニック はない 
し アイデア も 浮かばず 
悩んで いたと き、 偶然 
に 思いついて 生まれた 
のが この プログラムで 
す。 偶然て いい もんで 
す:^ みんな、 あきら 
めない ほうがいいです 
よ。 あ、 そうそう 忘れ 

ると ころだった。 ：M 言 
中 2 年の みんな 見て る 

か 一。 見て ないか。 
•by 国 井 #m 



B ボール 移動 圍 

拿 ボール 表示 • ホール 移動 判定 

処理 



， リス 卜 を 打ち こむ ときの 重要 注意 



行 1 にある 「國」 は カーソル キャラクタ なの 

で、 このまま では 打ち こめません。 KEY1, 



CHR$(2 5 5) と 打ち こんで リ ターン キー 
を 押す と F 1 キーて 1 了ち こむ ことができます。 




変数の 意味 



ス ブライ 卜 座標 

X、 Y …… ボールの 座標 ^> それ 

ぞれ X8 して 表示 

A、 B …… ボールの 座標 増分 



C 
ラグ 

定用 
ひ… 



その他の 変数 

D …… パネルの 移動 方向 フ 



• パネルの 移動 方向 設 



'ク リア 判定 用 



I 、 J …… ループ 
K …… 面 数 

S …… スティック 入力 用 
T …… スティック 入力 フラグ 
V …… パネル 表示 



プログラム 解説 



O 初期設定 國 
• 初期設定 鲁 キャラクタ パター 

ン 定義 秦ス プライ 卜 パターン 定 
義 

S 画面 表示 1 國 

秦 枠線 表示 秦 キャラクタの 色設 



定 

S 画面 表示 2 國 

• 問題 用 データ 読み こみ 鲁 問題 

表示 • 変数 初期設定 



@ パネル 移動 1 國 

譬 パネルの 移動 方向 設定 

ほ パネル 移動 2 國 

會 パネル 移動 判定 処理 

B クりァ 國 

• ク リア 判定 • 問題 用 デ 一夕 

(行 3 で 読み こみ） 




60 



〈いじわる ファンクション コール その 1 • 10 月 号の フォロー〉 10 月 号に 胃され た 1 "ば うんす j<7) プログラム i^Sffl データに、 5 力 所 M 違いが ありまし 
た。 正しく は、 8 4 0 > 9 6 8 5 0 > I 7 6 8 7 0 > 2 2 2 8 8 0 > 3 0 9 7 0 > I 9 となり ます。 ただし、 プログラム 自体に^ I いは あり ません。 
なお、 MSX- FAN 12 月 号 Iff^MSX プログラム コレクション 5 体' ファン ダム ライブラリ ~® 」 にも 同 胸 まち 力 < いが ありま した。 御; ±S ください 



- 



釕 ふん じ やった 



RAM8K 

已 Y MAR 遊び 方 は 46 ページに あります 




T 



丁 



T 



1 SCREEN 1 ， 1 , 0:WIDTH30:KEYOFF:DEFINTA-Z:C 
0L0R15 ，4， 12: VPOKE&H2010，&H33:C$ = CHR$(27) 
:D$=CHR$(11 ) :M(0)=32:W=1 : L=0 : SC=0 : V= 1 

2 B(0)=-8:FORI=0TO4: A$(I+2)=STRING$(INT( 
C0S(I)^1 .5)*2+10 ，"奢つ :NEXT:A$(1 ) =A$(2) : A 
$(0)=A$(5) :FORI=0TO2:READE$:SPRITE$(I)=E 
$:NEXT :ONINTERVA し =6G0SUB4= INTERVA し ON 

3 X=INT(RND(1)^17+1) : FORI = 1 T023 — V ： し OCATE 
X， V.: PRINTA$(- ( I く 6)*I ) ば' し "D$:S0UND8， 12:S 
OUND0 ， 1 + 50 :NEXT:S0UND8» 0 :S0UND13, 1 : SOUND 
12,30 :S0UMD9， 16:S0UND3， 12:G0SUB5 : F0RI=1T 
024-V:L0CATEX, V:PRINTC$ rf M pr D$:NEXT:G0T03 

4 B(1 )=8:S=STRIG(0)+1 : M ( 0 ) =M ( 0 ) +B ( S ) :PUT 
SPRITE0, (M(0) ， 177) ， 1 1 ,ABS(S - 1 ) :M(0)=M(0) 
+ ((- （M(0K0)) + (M(0) >240) )^256: IFW< >STHEN 
PUTSPRITE2, (M(0) , 177) ，7:M(1 )=M(0) :W=S:RE 
TURN ELSE RETURN : DATA< B7 れん lib ， < B«i> — VBF 

5 FORI=0TO1 : J (I)=M(I)/8: IF(X<=J (I) )+(X+1 
3=>J (I) ) + (X<=J(I)+1 ) + (X+13=>J(I) + 1 ) く - 3TH 
EN INTERVA し OFF : I F I = 0THENPRINT Pf OVER SC: "S 
C:FORI=0TO1 : I=STICK(0) : NEXT : RUNELSE INTER 
VA し 0N:SC = SC+1 :S0UND9， 0 : IFSC = 2^V + LTHENV = V 
+1ELSEELSENEXT: RETURN : DATA0xhhhh わ わ 

6 IFV=15THENV=1 : L=L+28 : RETURNELSERETURN 



y ス卜を 打ち こむ とぎの 重要 注意 



-1 



行 4 にある 「國 j は カーソルの キャラクタ なの 
で、 このまま では 打ち こめません。 KEY1, 
CHR(255) と 打ち こんで、 リターン キー を 



押す と F 1 キーて 1 了ち こむ こと 力、" できます。 

また、 行 4 にある r 一」 は、 SH I FT + 1 "?. 
の 右側の キーて 寸 了ち こめます。 






ス ブライ 卜 座標 


M(0) 


…… ねずみの X 座標 


M(l ) 


…… 釘の X 座標 




テキス 卜 座標 


V …'， 


• 足が出 現す る丫 座標 


X …'， 


• 足の X 座標 



その他の 変数 

A$(n) …… 足 表示 用 

C$ …… エスケープ シーケンス 



用 ： CHR$(27) が 入る 
DS …… 力一 ソル を ホームに も 
どす ： CHR$(1 1 ) が 入る 
E$ …… ス プライ 卜 パターン 読 
みこみ 用 

B …… ねずみの 方向 切り換え 用 
I …… ループ 用 

J(0) …… ねずみが ふまれた か 
の 判定 用 

JU ) …… 釘 を ふんだ かの 判定 
用 

L …… 足の 出現す る 高さ を 変え 
る 

S …… 卜 リガ 一入 力 用 



SC …… スコア 

W …… ねずみの 走る 向き 



プログラム 解説 



O 初期設定 國 
• 初期設定 • キャラクタの 色設 
定譬 変数 初期設定 

S 画面 作成 國 

• 変数 初期設定 秦 足の キ ャラク 

夕 作成 譬ス プライ 卜 パターン デ 
一夕 読み こみ 攀ス プライ 卜パ夕 
ーン 定義 • 一定 間隔での 割り こ 
先 指定、 許可 



ブ 12 グラマ からむ とこと 




す 



せ 
ん 



あは はつ。 ほんとう？ 
載った の？ ぼくの ゲー 

ム が./ と 自分自身 おど！^ ~ 
ろいて います。 「ぼ 〈のゲ Y 
ーム よりもつ と、 おもし ^ 
ろい ゲーム 送った のに ポ 
ッ になった？ j つて 意見 
をお 持ちの 方々、 ほんと 
うにす いません つ' 
あ 一、 ガラ にも 似合わず 
敬語 を 使つ ちまった。 で 

もうれ しいです ね./ s 
君、 平 井、 せの やん、 河 
原 セン セ、 載った よ〜 

• BY MAR 



S 足 移動 表示 讕 

• 足の x 座標 を 決める • 足 を 表 
示しながら 下げる • 効果音 翁 足 
を 表示しながら 上げる 

0 ねずみ 移動 讕 

• 変数 設定 • 卜 リ ガー 入力 暴ね 

ずみ の 走る 方向 を 決める • ねず 
み 表示 • ねずみの 移動 計算 拿釘 

を 置く 壽ス プライ 卜 パターン デ 

一夕 （行 2 で 読み こみ） 

@ ゲームオーバー 國 

• 衝突 判定 処理 (足と 釘、 または 

ねずみが 衝突して いたら、 一定 
間隔での 割り こみ を 禁止す る） 
秦 ゲームオーバー 判定 処理 秦リ 

プレイ 処理 拿ス プライ 卜 パター 

ンデ 一夕 （行 2 で 読み こみ） 

@ 難易度 再 設定 圍 

翁 難易度 を はじめに もどす ため 
の 判定 



.o miHiy^^ 〈ファン ダム ニュース 



その 1 'ファン ダ厶 通信 だより ①〉 長らくお 待たせいた しました 「ファン ダ厶 iiflVOL. 2 j がよう やく 完成し ました。 これ もみな さ 

まのお かげて す。 こんなに • て 本当にす みません。 と ファン ダム iiti^i: が、 申して おります。 ともかく、 これ 力 1 壳 まれる 頃に は、 tsm^ の 方々 のお 手元 
に 送られて いる はずです。 断阇 を たっぷり かけた 力 fre すので、 お楽しみ いただける ことでしょう。 どうか、 それに めんじてお 1 午し ください。 ^ 
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フリー 



ス[3 — 



FREE THROW 



CS32/2+ RAM8K 
BY 橋本敦 



遊び 方 は 47 ページに あり ます 




V 



r 



丁 



T 



1 SCREEN! ，1 =C0L0R3，1 ，1 : WI DTH32 : KE YOFF : FO 
RI = 0TO3:FORJ = 0TO7:S$(I)=S$(I)+CHR$(VAL( r ' 
&H" +MID$("00C0C090E0C0C0A01819123C303050 
88FFAA54AA54AA54283078FCFCFC783000" ， J*2 + 
1+ひ16，2) ) ) :NEXTJ:SPRITE$(I)=S$(I) :NEXT: 
PUTSPRITE2， （240， 120) ， 1 5 : PLAY" V1 5" 

2 B=-1 :C=0 : Y=162:SPRITE$(0) =S$(0) : A=INT( 
RND(-TIME)^210) : X=A+ 1 6 : PUTSPRITE0 , (A, 176 
) ,4:PUTSPRITE3， （ A+4 ， 1 68 ) ， 6 : K-K+ 1 :C$=" てん" 

3 IFC = 1THENC = 8:D=1 :E = - 1 :W$ = " " E し SEC= 1 : 
8:E = 1 :W$ = "—"： P し AY な 1605C" : I FK = 21 THEN 1 0 

4 FORI=CTODSTEPE : FOR J = 0TO9 : LOCATE I +8 » 4 : P 
RINTW$:NEXTJ : I FSTRIG ( 0 ) THENF = I : G = 1 50 / I : T 
=6+1 :SPRITE$(0)=S$( 1 )ELSENEXT:G0T03 

5 Y=T A 2/2+G : IFY< 122ANDY>104THENIFX>224TH 
ENIFX<2340RSGN(T) =1THENB=-BELSEF0RH=123T 
O180:PUTSPRITE3， （241 ，H) :NEXT:G0T08 

6 IFY>180THEN8ELSEIFX< 1ORX>240THENF=-F 

7 T=T+B:X=X+F:PUTSPRITE3, (X，Y) ,6:G0T05 

8 B$ = " おつか ft さま ！ " :IFH = 181THENA$ = f, IN! ！ " : PLAY 
"GABWiSsS+IELSEASsWHISS! ！" : PL AY" F EC" 

9 FORH=0TO100:LOCATE1 1 , 9 : PRINTAS : PRINTK ； 
"と ラ" ； S;C$:NEXT:CLS ： し 0CATE12，9=G0T02 

10 PRINTB$:FORI=0TO1 : I=STICK(0) : NEXT: RUN 



変数の 意味 



ス ブライ 卜 座標 

A …… 人間と ボールの X 座標 づ 
ボール は +4 して 表示 
X、 Y …… ボールが 飛んで いる 
とさの 座標 

F …… ボールの X 座標 増分 
H …… ボールが ゴールインした 
とぎの 丫 座標 
B …… ボールの スピード 
G …… ボールに かかる 重力 
T …… ボールの 高さ 



その他の 変数 

A$、 已$、 C$ …… メッセ 一 
ジ 表示 用 

C、 □、 E …… パワー ゲージ 表 



示 用 

I 、 J …… ループ 用 
K …… ボール を 投げた 回数 
S …… スコア 

S$(n) …… ス プライ 卜 パ夕ー 
ン 定義 用 

WS …… パワー ゲージの 表示 用 



プログラム 解脱 



O 初期設定 1 國 
• 初期設定 會ス プライ 卜 パター 

ン 定義 拿 ゴール 表示 ^PSG 設 

定 

g 初期設定 2 國 
秦 変数 初期設定 秦 人間の パター 
ン 変更 鲁 人間の 表示 位置 決定 • 

人間と ボール 表示書 投げた 回数 

を 加算 



S パワー ゲージ 國 

暴 パワー ゲージの 動く 範囲 を設 
定 • 終了 判定 は0 投 目を投 げ終 

わって いたら 行 10 へ 飛ぶ） 

O 投球 國 

拿 パワー ゲージ を 動かす • 投球 

判定 （卜 リガ 一入 力） 

@ ゴールイン 國 

秦 ボールの Y 座標 計算 • ゴール 

イン 判定 • ゴールに あたったら 
ボール を はねかえす 

ほ ミス 処理 國 

ス 判定 秦 ボール 移動 判定 

(壁に あたって いれば ボール を 
はねかえす） 



ブ 127 ラマから むと こと 



； ゆ 



I 



いや あ、 初, と は、 
れし いもので すねえ〜 （ 
ところで、 この ゲームの; 
題材 は バス ケッ トポール 
なのです が、 ぼ 〈は 体育 
の 時間に バス ケッ トをゃ 
つていて 骨に ひびか 入り 
とても^ しま したの て 
すが、 その バス ケッ トの 
おかげて 糊され ると い 
うの も 皮肉な ものです ね 。 
最後に、 中㈱ の 
みなさんみ てる〜/ 

•BY 橘^^ 




H ボール 表示 國 

• ボールの 移動 計算 • ボール 表 

示 

S ゴールイン 判定 國 

書 ゴールイン 判定 処理 

@ スコア 表示 ， 

秦 メッセージ 表示書 スコア 表示 
鲁 画面 ク リ ァ暴 終了 メ ッ セージ 

の 表示 位置 設定 

ブレイ 処理 國 

• 終了 メッセージ 表示 譬リ プレ 
ィ 処理 
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〈ファン タ^ニ ユース その 2 • ファン ダム 通信 だより ②〉 r ファン ダム iif 言 j と は、 ファン ダム のみな さまに お送りして いる 細 のこと です。 今 

回 は、 87 年の 12 月 Mil^ から 88 年の 5 月 魁粉 に 入る^ fil^ の 方々 全員に お届けし ます。 内容 は、 役に立つ ファン ダム 胃と^ ^ 者— 嫁 表です。 これから も、 
も り だ く さ んの 内容て 突 行 していき ますので、 どう 力、 みなさま も ファン ダムに プログラム を こ^ くださし 、。 



ロック 卜 ラップ 

ROCK TRAP 

ES3ES32/2+ RAM8K (ただし msx の^は 右下の カコミ 参照） 
已丫 MEIWA ISO 遊び 方 は 48 ページに あります 



T 



丁 



T 



ブ ラマから ひ とこ と 



1 SCREEN 1 ，0，0:COLOR15，1 ，1 ： WI DTH 1 0 ： KEYOFF 
： DEFINTA-Z :SPRITE$(0) = rr < ス "FORI-0T 

015STEP8: F0RJ=1T08: VP0KE767+I^8+J , ASC(MI 
D$(","^*^T(E4T(EI" ， I + J) ) :NEXTJ ,I:VPOK 
E8204, 161 :VPOKE8205,67:E$=CHR$(27) :S$=ST 
RINGS ( 1 00 , 1 04) :SETBEEP4:F0RF=1T07: RE ADDS 

2 CLS:VPOKE6915，0:X=19:Y=4:M=0:N=0:B=6U 
4:PRINTE$"Ytt "SSUSING" FLOOR B*" ； F:FORI= 
0TO7 :M$ = RIGHTS ("000000 0^ + 6 INS ( VAL ( pr &H rf +M 
ID$(D$， 1*2+1 ，2) ) ) ,8) :F0RJ=1T08:L0CATEJ ， I 
+ 4:PRINTCHR$( (HID$(H$， J ， 1 ) - 10U32) 
E^Yi ！ リ' :NEXTJ ， I : DATAA85CC54D5B4A2A35 

3 V=VPEEK(B+X+M+(Y+N)^32) ： I F V >96THEN5ELS 
EX=X+M: Y=Y+N : PUTSPRITE0 ， （ズ*8，丫*8-1 ) ,9= IF 

^ V=96THEN6ELSEIFM+N=0THEN5E し SEFORP=X - 1T0X 
+1 :DATA7C2459E303172B59,7A0EF083EDFADC16 

4 FORQ=Y - 1T0Y+1 : W=VPEEK ( B+P+Q^32 ) : VPOKEB 
+P+Q*32， - （ ( (W=133)^32+(W=32)^133) ) - W*(W= 
96ORW=104) :NEXTQ»P:VP0KEB+X+Y^32,32:BEEP 

5 S=STICK(0) :M=(S=7)-(S=3) : N= ( S= 1 ) - ( S=5 ) 
： IFINKEY$=E$THEN2ELSE3:DATA7C92BAEEFE548 
238, 18D6121673623E44 .4002E64D18128638 

6 5し八丫"06し16ソ15〇0ド8^:卩[?11^丁£$"丫. ！CLEAR":F 
ORI = 0TO2000:NEXTI ， F : DATA1 CE68FBF808B992D 



？ リス 卜 を 打ち こ むと きの 重要 注籯 




o 

o 
o 
o 



行 1 の 1 "■」 は、 カーソル キャラクタな ので、 

このまま では 打ち こめません。 KEY1， CH 



R$(2 5 5) と 打ち こんで リターン キー を 押す 
と F 1 キーて 1 了ち こむ ことができます。 




変数の 意味 



ス ブライ 卜 座標 

X、 丫 …… 自分の 座標 ゆ それ ぞ 
れ x 已、 x8— 1 して 表示 
M、 N …… 自分の 座標 增分 

その他の 変数 

已 …… VRAM の パターン 名称 
テーブルの ベース アドレス ： 6 
1 44 が 入る 

E$ …… エスケープ シーケンス、 
ギブアップ 用 ： CHR$(27) 
が 入る 





•• 衝突 判定 用 


義譬 キャラクタの 色 設定 • ビー 




…石 反 蛇 用 


プ音 設定 • 面 データ よみこみ 


DS 


-… •• 面 データ 読み こみ 用 




MS 


•• -… デ 一夕 変換 用 


g 画面 作成 國 


S$ 


画面 表示 用 


鲁 画面 表示 秦 ゴール 表示 秦面デ 


s〜 


…スティック 入力 用 


一夕 （行 1 で 読み こみ） 




…ラウンド ループ 用 






J …… ループ 用 


@ 岩 反転 1 酾 


p、 


Q …… 岩と 空白の 反転 判定 


像 衝突 判定 処理 • 面 デ 一夕 （行 


ル一 


プ用 


1 で 読み こみ） 



プログラム 解説 



o 初期設定 國 
• 初期設定 秦ス プライ 卜 パター 

ン 定義 秦 キャラクタ パターン 定 



B 岩 反転 2 ■ 

譬 自分の 周囲 9 マスの キャラ ク 
夕 コード を 調べて 反転させる 秦 
• ビープ 音 



はじめまして。 たぶん 今 

回が 5 度 目 か 6 度 目 (^殳 

稿 だと 思います。 じつ さ 
い、 この プログラム もホ 
ッ かなつ と 思い はじめた 

ころに なって ii^n^ 'きま 
した， とても うれしいで 
す。 それで、 ゲームです 

が、 全部で 7 面あります。' 
けっこう 苦しむ ことが で 
きます。 ところで、 ぼく 
は 中 3 です。 で、 受験な 
んで すが、 今年 〗 年 はや 
たら 早く 過ぎて しまった 

ような 、します。 しま 

せんか、 中 3 のみな さん 
は？ で、 まあ、 このま 
ま 消えて しまわな いよう 
に 今後と もがん ばります 
のでよ ろしく お願いし ま 

•BY MEIWA 



)1： 



M 
S 

X 



仏 
ラコ 
ィレ 
ブク 
ラシ 

■J a 
I ン 

④ 



@ 自分 移動 讕 

秦 自分 移動 処理 （スティック 入 

力） • ギブアップ 判定 処理 （ES 
O キーが 押されたら、 もう 一度 
その 面 を 描く） 

ほク IJ ァ 処理 讕 

• 効果音 鲁ク リア メ ッ セージ 表 
示 • 時間 調整 參面デ 一夕 （行 1 

で 読み こみ） 



MSX をお 持ちの 方へ 




ドラゴン ク エス ト 

ム 十字軍 Vol. 
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掲 
載 



V 行 1 にある' SETBEEP4 ： 画 

を 削除す る と 、 ±A 公 か M 
V すると きの 効果^ >、絮 わり ま :■ 
？ すが、 MSX でも、 ゲーム を 楽 
"しむ ことができます。 画議 



岸 
物 



厳 ？ 

し ど、 

た 3 

50 J 

本 な 
を さ 
収 、 

n i 

° 9 
定 8 
価 8 



徳 





ラス 卜 



LASTg 膝 生 

CS3CE32/2+ RAM32K 

BY 尾花 健 一 1 遊び 方 は 49 ページに あります 



10 CLEAR500 ，&HCFFF ： DEFINTA - Z ： KEYOFF:COLO 
R,1 ，1 :SCREEN1 ,2，0:WIDTH32:BEEP:DEFUSR=&H 
D000:DEFUSR1 =&H7E : PLAY" 0 0005 BG . " : FOR 
I=264T0727: A=VPEEK( I ) : VPOKE I , A0RA¥2 : NEXT 
iPRINTiPRINT" tt^ い. と 〜なな あ *? 

20 FORI=0TO41 :READA$:POKE&HD000+I ，VAL ("& 
H w +A$) :NEXT: A = USR(0) : PRINT" いま Jfe けます-つ！ 
30 FORI=0TO1 :READA$:FORJ=0TO9 い A=VAL に &H 
"+MID$(A$, J^2+1 ,2) ) : V=I^8192+776+J : VPOKE 
V， A = VPOKEV + 2048, A:VPOKEV + 4096， A:NEXTJ ， I : 
A = USR1 (0) :PLAY Pf S8M26E1 pf : FORI = 0TO1 : RE ADAS 
40 FORJ = 0TO31 :V-P0KE14336+1>32 + J ，VA しに &H" 
+ MID$(A$, J^2+1 ，2) ) : NEXT J ， I : FORI = 0TO4 : RE A 
DA$,B$:M$(I ) =A$+CHR$(29) +CHR$(29) +CHR$(3 
1 )+B$:NEXT = LOCATE， 15:PRINT" わなし か A さいこ、、 の 「 
し ^ ゆ けんせい」 て， す. w ： FORI=0TO6000 :NEXT 
50 FORI=0TO1 :PUTSPRITEI , (116,130) .5+1^6. 
I : NEXT: FORI = 0TO22: PR INT: BEEP: BEEP: NEXT 
60 卩し八丫"丁128ソ15し10き£ド"，"丁128$811401_103〇 
05C06C07C" : LOCATE ， 2 : PR I NTS PC ( 8 ) "a aa 

aa aaa"SPC( 17) "a a a aa a rr SPC( 17)" 
a aaa aa a "SPC ( 1 7 ) " aaa a a aa a 
70 PRINTSPC(37)' , gg J U K E N S B I f f " :P 
RINTSPCm )" 1988 PROGRAMED BY rr SPC(51 )"K 
ENICHI" ： し 0CATE8，22=PRINT"PUSH SPACE KEY! 
" ： FORI=0TO1 : 1= - （STRIG(d)ANDP し AY(0)=0) :NE 
XT:RD=0:RESTORE270 

80 CLS : RD = RD+1 : VP0KE691 5 , 0 : VP0KE6919 » 0 : F 
ORI-0TO21 = PRINT" " STR ING$ ( 28 » 97 ) :NEXT:P 
LAY"T128S8M2000L8O5C2DCD2EDE2FESM9000CDE 
FGAC2" に T128V1 4L803C2DCD2EDE2F1C2" 
90 F0RI=1T09:READA$: し 0CATE4, I*2:D=1 
100 A=ASC(MID$(A$,D, 1 ) ) : C= - ( A >64 ) - ( A >96 ) 
- （A>176) :B = A+(C = 0)m49+(C=1 ) **65 + ( C = 2 ) *97 + 
(C=3)*177:D=D+1 : FORJ=0TOB: PRINTM$(C)CHR$ 
(30) ； :NEXT: IFPOS (0) =28THENNEXTELSE100 
110 READA$:CR=LEN ( A$)¥2: F0RI=1T0CR : LOCAT 
EVAL (HID$( A$, ひ2 - 1 ， 1 ) ) *2 + 2 , VA しに &H" 
+MID$(A$, 1^2, 1 ) )^2:PRINTM$(4) :NEXT:X=1 ：丫 
= 9:FORI = 0TO1 : I = - ( INKEY$ = ' rf 'ANDPLAY(0) = 0) : 
NEXT:TIME=0 

120 S = STICK(0) : IFSTHENS0UND7,28:S0UND6» 0 
: SOUND 1 0 ， 16:SOUND12,5:SOUND13,0 
130 IFVPEEKC621 0+Y*64+X^2) =98ANDVPEEK(62 
74+Y^64+X^2)< >97THENL0CATEX^2+2» Y^2+2: PR 
INTM$(3) ： し OCATEX 钟 2+2:PRINTM$(2) :BEEP:P し A 
Y W VU01E12" に Sn500 0O2C12" 

140 M=(S = 7)-(S = 3) :N=(S = 5)-(S = 1 ) :N = N*f(VPE 
EK(6146+Yh64+X^2-N^64) =1 02) : IFVPEEKC6210 
+Y^64+X^2) =1 08THENY=Y+1 :N=0 
150 A = VPEEK(6146 + Y^64 + N^64 + X^2 + M^2) : I FA く 
970RA>98THENX=X+M: Y=Y+N r I F A= 1 04THEN し OCAT 
EX^2+2, Y^2:PRINTM$(0) : PLAY" V1 5 し 3206ECFDG 
に ,"51180 0 00567" :CR = CR - 1 : I FCR = 0THEN 1 90 
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160 し 0CATE2，22: PRINTUSING w ROUND ## : RES 
T # : TIME ###":RD;CR;99 - TIME^60:FORI=0T 
01 :PUTSPRITEI , (X*16+16. Y^16) ,5+ い 6， I :NEX 
T : IFINKEY$< >CHR$( 13) ANDTIME<5950THEN120 
170 BEEP: P し AY"S8H30 0 し 203BAGFE1 " : FORI=0TO 
1 5000 : NEXT: CLS : LOCATE , 8 : PRINT" さいこ への し、、 ゆ 
けんせいち ちからつ きて しまつな . " ： し 0CATE1 1 ， 20 ： PRINT" GAM 
E OVER" : P し AY"SM400 0O5 し 4EGDFCC8CC8DEGDFC2 
180 VP0KE6919»8: A$ = INPUTS ( 1 ) : BEEP •• I FASC ( 
A$) =13ANDRD>1THENRESTORE270 :F0RI=1 1T0RD^ 
1 0 : READA$:NEXT:RD=RD-1 : GOTO80E し SE50 
190 SOUND 1 , 0 : FORI = 0TO1 50 : PR I NT : S0UND8 » 1 5 
-I¥1 0 :SOUND0 ,255-1 :NEXT: I FRD< 1 2THEN80 
200 FORI=0TO1 1 : PRINTSPCC 1 5-1 ) STRINGS ( 1^2 
， 1 04) "h i " :NEXT: L0CATE8，2: PRINT'CONGRATU し 
AT IONS ！ " : FORI = 1 776TO2030 :VPOKE 1-360 ,VPEE 
K( I ) :NEXT:FORI=0TO1 : PUTSPRITEI ， ,0:NEXT 
210 PRINTSPC(65) rf カァニ しスァ 八く ス あ マ かへ てァ す." SPC 
(15)"ク せ ァク八 マ 汔しス ォ まァク フカ ま、 wSPCdZ)" 「しァ 》け1」 
キ ゥゥか マサ スァヮ 八 コシゥ ァか八 • • • *"$卩〇（57)"50 LONG! 
220 P し AY"S8I1500 し 2GEDEFDCDL1ECDE" :GOTO220 
230 DATA 1 ,0，8，21 ,0,0,11 ,0，8，CD，4A，0，19， 
CD，4D，0， 19，CD,4D，0， 1 1 ，FF ，F，ED，52,B，78，B1 
，20，E8，21 ，0，20，3E，F0，1 ，0,18，CD，56，0，C9 
240 DATA 2020720006024600BF0 040 001 F1 01 01 
1 FD0 0 020 0F888081812U181 1 400040003878C80 
80200 020 06020 5 52A60206020 0602AAAA0602060 
20F1 F3F7FFEFCF8F0F0F8FCFE7F3F1 F0FF0F8FCF 
E7F3F1 F0F0F1 F3F7FFEFCF8F 060800806000000 
250 DATA 1F1E171 1 1 F 1 E 1 70 1 5 1 0C 1 C0 1 1 C3C3C3 
C310C1C01 1C1C1C1C3C3C3C3C130C1C01 1C1C1C1 
C130C1C0191819B86918191819181 B9869181918 
18181818189898989F1 F1F1 F1F9F9F9F96969696 
961 61 61 61 898989898 181 81 81 4 U1 4 141 0000 00 
260 DATA 0000384492838244380001 1 D1 E0F3F7 
C00 001C2249CU1221C0080B878F0FC3E ,0F1F07 
3B6D7C7D3B071 F0EE261 00 000 0F0F8E0DCB63EBE 
DCE0F8704786000000 , しし， L し， ， aa ， be ， de ， f g ， 
f g ,hi , jk 

270 DATA 4 ァ 3A1 A1 ，"6，4 ィ a1 A3，2Ai:PA2A3，aBa 
ァ A2A3，2A1 ァ 5A1 ， 1 B1 ァ 3D ， a 1 A1 ァ 5A1 ，47MA2A2，33 
852699，2 ァ 9， ァ 17cAbA2， ァ B2A471 ，ァ B4C71 ，ァ Ba6 ァ 
1 ，ァ B7 ィ， ァ B7 ィ， ァ A9 ァ， ァ 4A1 A1C， A173243767, ァ 91 ァ 
， ァ Ca5A ァ ， ァ A8A ァ ， ァ c6A ァ ， ァ A8A ァ ， ァ C5a A ァ ， ァ 9 ィ 
280 DATA :P8A ィ，: PA7A7M ，"9335C8， ァ 6 ァ "aBaCP 
3 ァ， 174E ァ， 1 ァ 2A2 ァ 2A ァ， Ea ィ aB ァ， ァ 5A7:57，7b2aA:PD 
，:P2B1A74，7A574，729233A"7，9171 ，ァ 6 ァ a A ィ， ァ a 
57a27，:Pa2bA7a1a7,7b1c:PaAa}S7a2c:Pa1a7，:Pa2 
313ァ3 ァ， ァ 6 ァ 2 ィ， ァ I ィ， 63B3346536C9， ァ 5 ァ 5 
290 DATA ァ B1aA ァ e ，ァ A1A1A ァ 5， ァ A3A ァ 2 ァ 2 ，ァ AMA 
ァ 27A1 ，ァ A2B ァ BaAl ，ァ :5B:PA2A1 ，ァ Aa1A1 ァ A2A1 ，ァ 5 ァ 
八"41〇13699，2ァ6ァ2，8ァ32»8ァ2，2ァ6ァ2，ァ1ァ6ァ1ァ， 
ァ 1 A6B ァ， ァ 4757，C ゥ 3 ァ 1 ァ， ァ 3 仏 5 ァ A2C，212575B 
588，4ァ1ァ4ァ， 1aWAb1B7， 1aA7aA4A7， 1B}M7C27 
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300 DATA aD7A2aA ァ， 1 ァ 2A7A ァ 3 ァ ， 17A1 A ァ A ァ C ァ， A 
ァ 1A1 ァ A ァ 4， 1 ァ 3 ァ C3，3292A44698，791 ァ， ァ bA ァ f ァ， ァ 
B171 A1 ァ 1a ァ， ァ 3 ァ 1 A2A1 ァ， ァ a271 A1 A1a ァ，: Pa2a1B3 
ァ， ァ A2AaA2B ァ， ァ A4A4 ァ， ァ A1 Aa1 A1D，B2B49445A68 
8，5a5:P,47a1b1ai7，3A:Pa1Ai，72A:Pa2A1A:P 



310 DATA ァ A1 A ァ a4A ァ， ァ A2 ァ a1a2A ァ， ァ 1Bc1a1A ァ， 
ァ 3 ァ 4a»A7，:MB:P1A4:P，A234844669，79i:P，75BbA:P， 
ァ 3a5A ァ，： PbA75A ァ， ァ 2A7A4A ア， ァ AaA7A4A ァ， ァ 3 ァ A ァ 2 
ァ1 ァ，: PC7A ァ 2 ゥ， ァ C7A ァ 2B1 ， 333548C889 ， ァ 3 ァ 7 ， ァ d A 
ひ3ァ，ァ313182ゥ，ァ1(：4«ァ3ァ，ァ381ァ2ィ1ァ，ァ432ァ83 ， 
ァ B ァ 4 ィ 2， ァ 2 ァ 5 ァ 2，7A1 ァ 2A ゥ A1 , 7 1 22B3243898 



T リス 卜 を 打ち こむ ときの 重要 注意 



この プログラム は、 一部 マシン 語 を^ ffl して 
、ます。 とく に 行 20 の マシン IS* きこみ 部分 や 

CR …… クリスタルの 残 数 



行 230 の マシン 語デー タ な どに 注 》 し て 打ち こ 
み、 打ち こみ 終わったら、 いったん テープ、 デ 




変数の 意味 



ス ブライ 卜 座標 

X、 Y …… 自分の 座標 ゆ それ ぞ 
れ xl6+l6、 xl6 して 表示 
M、 N …… 自分の 座標 増分 



その他の 変数 



A …… 汎用 

AS …… 汎用 (デ一 夕 読み こみ 
など） 

B …… 画面 表示 用 

B$ …… ス プライ 卜 パターン デ 

一夕 読み こみ 用 

C、 D …… 画面 デ 一夕 展開 用 



I 、 J …… ループ 用 
M$(n) …… キャラクタ 表示 用 
RD …… ラウンド 数 
S …… スティック 入力 
V …… キャラクタ 設定 用 



プログラム 解説 



10 初期設定、 太 文字 処理 
20 マシン 語デ一 夕 読み こみ、 
呼び出し （多色刷り 準備） 
30 キャラクタ パターン 定義 
40 ス プライ 卜 パターン 定義 
50〜70 夕 ィ卜ル 画面 表示 
80 〜！ 10 画面 データ 読み こみ、 
画面 表不 



120〜160 メイン ルーチン 
120 スティック 入力 
130 コンテナ 処理、 はしご を ,、 
出す 

140 自分の 落下 処理 

150 自分の 表示、 クリスタル 

をと つたと きの 処理 

160 画面 表示 
170〜180 ゲームオーバー 処理 
190 ラウンド ク リア 処理 
200〜220 オール ク リア 処理 
230 マシン 語 データ （行 20 で 読 
みこみ） 

240〜250 キャラクタ パターン 
キャラクタの 色 データ （行 30 で 

みしみ) 



イス クな どに セー ブ し たのち RUN を 実行す る 
ようにして ください。 

ヽ 




260 ス ブライ 卜 パターン データ 
など (行 30、 40 で 読み こみ） 
270〜310 ラウンド デ 一夕 （行 
90 で 読み こみ） 

マシン 語 解説] 

SHD000〜SHD029 
多色刷り 処理の 準備 



ブ R7 ラマから むと こと 




お別れ め 記念 

先月 報じたように、 ^^な 
がら また 来た そ"。 もう の 
生き残り はいない かも しれない。 
(ぎく も、 しばらく は 出て こない 
でしよう。 そこで、 お別れの 記 
念に この ゲーム をつ く つたわけ 
です。 ほ' く か"& 舌す るまで、 も 

つと MS X を 盛り上げ ておいて 

ください。 それで は。 

•by mm- 



^プログラム 確 K 用 データ 



HUPpia 

10>180 
50>139 
90> 9 
130>241 
170> 78 
210> 21 
250> 96 
290>203 



20>216 
60>232 
100>1 15 
140>122 
180> 18 
220〉 37 
260>235 
300> 7 



30> 78 
70> 64 
110>151 
150>131 
190>232 
230>135 
270> 32 



使い方 は 55 ベ- 
を 見て く ださし 
IIIIIIII 

40> 35 
80> 81 
120> 47 



240> 15 
280>121 



一^ ^，^^ 多色刷りつ ァ なんだ 



.《 



^ -Jt<^ ^^お —仏お 

f 10 CLEAR500,&HCFFF:DEFINTA-Z:KEYOFF:COLO 
R, 1 , 1 ： SCREEN 1 ,2,0:WIDTH32:BEEP:[gia!HiffiS 
tlll.aildilMrlB^'.Md :PLA 丫" SM20000O5BG ノ'： FOR 
I=264T0727:A=VPEEK( I ) : VPOKEI , A0RA¥2:NEXT 

:PRINT:PRINT" は一い. と A なな あ 7 

20 IA1:lBhliMnr1«ifit«di1M^gliliJlliMJME 
Wm":Blkraffl3 :PRINT- いま あけます つ！ 

謹 



ぜ OaMMi&i】：PLAY"S8n26E1" :FORI = 0TO1 ： READAS 



—'や.；.':: "が へん や ふ- ノ ， ...,.>, ュ お •.： 




『LAST 受験生』 の 画面 を 見る 
と、 コンテナ、 はしご、 レン ガ 
など スクリーン モー ド 1 と は 思 
えない、 きれいな キャラクタが 
使われて います。 



じつは、 『LAST 受験生』 では 
多色刷り 処理と いう もの をして 
いるので す。 多色刷り 処理と は、 
BAS に は スクリーン モー ド 1 の 
ままで、 VDP(VRAM を 制御す 



る もの） だけ をスク リーン モー 
ド 2 にす る 処理の ことで、 この 
処理 をす ると、 1 つの キャラ ク 
タ ごとに キャラクタの 前景 色、 
背景 色の 2 色 を 横 1 ライン （8 
ドット） ごと に 設定で き るよう 
になり、 1 つの キャラクタに ft 
高 16 色まで 使う ことができ るよ 
うになります。 

実際に、 この 『し AST 受験生』 
の レン ガ に 使われて いる キャラ 
クタの 前景 色、 背景 色 は、 上 か 
ら 1 ライ ン ごとに、 
く 黒 ，白〉 
く 黒 ， 灰色〉 
く 黒 ， 水色〉 



M 
S 

X 

JP 
つ/三 

ラコ 
ィレ 
ブク 
ラシ 

U 3 

I ン 

④ 

ィ 



^i^ iwM il き で 

黑 > 
白 > 
灰色〉 
水色〉 



まず 行! ^ 



く 黒 
く 黒 
く黑 
く 黒 

〈透明， 黑 > 
と 設定され ています。 
この 多色刷り 処理 は、 

10 で 多色 刷 りの ための USR 閗 
数 （USR= マシン 語 アドレス、 I 
USR 1 =BIOS のァ ド レス） を"^ 
定義し、 行 20 で 多色刷り のため^" 
の マシン 語 害き こみと 実行、 さ 象 
らに行 30 で、 多色刷り する キヤ # 
ラ クタの キャラクタ パターン 定， 
義と キャラクタの 色 設定 をして' 
います。 



わ 打 
せ ち 
先 二 
II ま 
テ な 
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' " —脚 一^^ 々き 

65 



ポ も 
リ 遊 



Q 定 

0 価 



円 
問 



ィー 



フン 



1 

CS32/2+ VRAM64K 
BY Micky 



1 遊び 方 は 50 ページに あり ます 




10 COLOR15, 1 ， 1 ： SCREEN 5, 0,0:DEFINTA-Z:OPE 

N W GRP: "AS#1 :DIMX( 16) ， 丫 （ 16) •• COLOR- ( 6 ふ 1 ， 

1 ) =COLOR=(8，7， 1 ，0) :CO し OR=(9，3 ふ 3) ： COLOR 

=(13,4,4,4) :COLOR= (4,6,6,6) 

20 FORI = 0TO8: READA$: FORJ = 0TO7: VPOKEI*8 + 8t 

^810 +」"八しに&『+1110$(八$ホ2+1 ，2) ) :NEXT: 

NEXT:FORI=0TO6: FORJ=0TO7: VPOKE&H7858+IM8 

+ J ， VPEEK(&H784F - ひ8 - J ) :NEXTJ ， I 

30 FORI=0TO15:READX(I) »Y(I) :NEXT 

40 FORI=0TO2:GOSUB220:NEXT: I=RND( -TIME) 

50 CIRCLE( 132,38) » 4 , 1 5 : FOR I = 0TO3 : RE ADX , Y 

:PAINT(X,Y) »8, 15:NEXT:SETBEEP2,4 

60 LINE (90,70) -(93,73) , 15 »BF: LINE (90,70) 

- （91,71), 8，B: し INE(92，72) - （93，73) ， 8，B 

70 FORI=1TO17:FORJ=0TO1 : FORK=0TO1 

80 COPY(90 ,70) - (93»73)TO(90+I^4^( 1 -J ) - （J 

+ K-2)*68，70 + Iw"J_(J + K = 0)*68) :NEXTK， J ， I 

90 PLArTZBBVISLSOSCEGCEGCEGC^Cr^TZBBV 

13L8EG05C04EG05C04EG05CE4 ff 

100 FORI=0TO2:PSET(83+I ， 160) , ，OR:PRINT#1 

，な EVEL ( 1~3) ?" :NEXT 

1 10 RESTORE490 : TP=999: B=VAL ( INKEY$) : IFB< 
10RB>3THEN1 10ELSEIFB-1 THEN 130 
120 FORI=2TOB:FORJ=0TO1 :READM»N: IFM=0THE 
NNEXTJ ， IE し SEJ-J - 1 :NEXT 

130 LINE (80， 160) - （ 170， 170) ， 1 ， BF : COLOR ， 2 : 
SETPAGE1 ， 1 :CLS : FORI=0TO1 ： GOSUB220 : NEXT 
140 PAINK 1 00 ,40 ) , 14, 1 5 : LINE ( 120 .31 ) - ( 12 
7,59) ，8，BF 

150 FORJ=0TO1 :FORI=0TO7:X=RND(1 )^195+30: 
Y=RND( 1 )^152+30: I FPOINT ( X » Y ) = 1 4THENGOSUB 
160 : NEXT: NEXT: GOT0 170 E し SEI = I - 1 :NEXT 
160 IFJTHEN LINE(X-3,Y-3)-(X+5»Y+5)»9»BF 
:LINE(X-3,Y-3)-(X+4,Y+4),4,BF:LINE(X-2»Y 
-2)-(X+4,Y+4) , 13, BF: RETURN ELSE CIRCLECX 
,Y) ,4,6:PAINT(X, Y) ，6， 6: RETURN 
170 S ETPAG E 0. 0 : COLOR, 0 :R=0:X=1 76 :Y=40:Z= 
8: V=0 : W=0 

180 L INE( 88, 170)- (170.200) >0»BF, AND :LINE 

(180， 100) - （230， 150) ，0，BF，AND 

190 FORI = 0TO2:PSET( 40 + 1 , 1 00) ， ， OR: COLOR 10 

: PRINT#1 ， "TOP" :NEXT: FORI = 0TO2:PSETU90 + I 

，90) ， ，OR:PRINT#1 ，"し AP" : NEXT: COLOR 15 

200 COPY(X/2，Y/2HX/2 + 50，Y/2 + 50) , 1TO( 10 

0，80) ，0:PUTSPRITE0， (124,102) ,5,10 

210 BEEP: BEEP: BEEP: PLAY" M5000S1T1 5205V1 5 

A4" :TIME=0 :GOTO240 

220 READX,Y:FORJ=0TO1 : READM,N : IFM>0THENL 
INE(X，Y)_(M，N)， 15:X=M:Y=N: J=0 
230 NEXT:RETURN 

240 S=STICK(0) :G=STRIG(0) : Z=Z+ ( S< 9ANDS >5 
)-(S<5ANDS>1 ):Z=Z-(Z<0)^16+(Z>15)h16:R=R 
- (S>3ANDS<7)h(r>2)h2+ (S=10RS=80RS=2)^(R< 
9):I=R¥(1-G):X=X+X(Z)*I:Y=Y+Y(Z)^I 
250 X = X+(X く - 5)*(X + 5):Y = Y+ (丫 く - 5)*(丫 + 5) 
260 PUTSPRITE0， （12"G，102 + GO ，5，Z + 2 
270 PUTSPRITE1 ， （125，103) ，1 ，Z+2 



280 M=-X^(X>0) /2:N=-Y^(Y>0)/2:COPY(MiN) - 
(M+50»N+50)»1TO(100»80)»0:P=POINT(128.10 

6) 

290 IFP = 2THENPLA 丫" V13 し 64N"T :GOTO 340 
300 IFP = 6THENZ = RND( 1 ) * 1 6 : PL AY" T255 し 32V1 5 
M500O6S5GS1 A" 

310 V=V-(V< >1 )^(X>300)^(V-1 )-(V<4)^(Y>24 
3)**( V-2) + (V = 2)m(X<85) + ( V<2)^(X<85)^5 
320 IFY<80ANDX>176ANDV=3THENT=INT(TIME/6 
0) :W = W+1 :V = 0:COLOR:5:FORI = 0TO2:PSET( 180+1 
， 1 00+W^9) ，0，OR:PRINT#1 ，T:NEXT:PSET(220，1 
00 + W^9) :PRINT#1 ，"ffT:PLAY"V15T25 5L64N65 rf : 
IFW=3THEN370 

330 IFP=13ANDG=0THEN340ELSE240 
340 M=X(Z)^R:N=Y(Z)^R:X=X-M:Y=Y-N:R=0 
350 FORI=0TO1 :PUTSPRITEI , ( 1 24+ I -M¥2 , 1 02+ 
I-N¥2) ,5-1*4, Z+2:NEXT 

360 PLAY"T25 5M50 00V15O2C16O1G32" ， "T255M5 
000V15O2D16O1 A32" : GOTO240 

370 FORI=0TO2 :COLOR7:PSET (95+1 ， 170) ，0，OR 

:PRINT#1 ，"GOA し IN に'： NEXT:C0L0R3 

380 IFTP>TTHENTP=T:LINE(0，120)-(80,130) ， 

0,BF» AND:FORI=0TO2:PSET(30 + I ， 1 20 ) ， 0 ， OR •• P 

RINT#1 ，T:NEXT:PSET(62， 120) :PRINT#1 ，"种 " 

390 FORI=0TO2:COLOR14:PSET(88+I ， 190) ， 0,0 

R:PRINT#1 に TRY AGAIN 7 NEXT : CO し OR 1 5 

400 PLAY "n5000TSO5L16GECGECO4FAGBAO5C" ， 

"n5 0 00TSO5 し 16EC04G05EC04GCEDFEG" 

410 I$=INKEY$: IFI$ = rT n"ORI$ = fr N "THEN RUN ELS 

EIFI$="y"ORI$=" 丫" THEN170E し SE41 0 

420 DATA 0 001 073FFF 3F 0701 , 0000FF7F3E 1 E0C 

04,8060783F3E1C181 0 ,2030383C3E3F3C30 

430 DATA 1 0103838387C7CFE i 040C 1 C3C7CFC3C 

0C， 01 061 EFC7C381808i 00FFFE7C78302000 

440 DATA 80E0FCFFFCE08000 

450 DATA - 4,0， - 3， - 1 ， - 2，-2， - 1 ， - 3，0，_4，1 ， - 
3，2,-2，3，-1，4，0，3，1，2，2，1，3，0，4，づ，3，-2， 

460 DATA 90, 10»80»60, 105»60» 108,45f 123»4 
5， 126,30， 1 1 1 ，30， 1 12，25, 127，25， 130， 10，90 
470 DATA 10,0,0, 140. 10. 136 1 30, 146, 30 » 140 
，60, 170，60， 180， 10， 140, 10，0，0， 1 12，50， 1 10 
480 DATA 60， 120,60， 122,50， 1 12，50,0，0, 90， 
20,115,55,132,38,150,20 

490 DATA 60 » 30 .20 0 » 30 » 225 ,60 » 225 . 1 00 » 200 
,120,200， 182,80， 182,40， 1ん0, 30， 100， 60， 30 
500 DATA 0,0,88^60, 180» 60, 20 0i 80, 160, 120 
， 160， 160， 100， 160,80， 140,70， 100， 88， 60， 0 
510 DATA 0 ,70.30 » 1 90 » 30 » 225 » 60 , 170 » 100.2 
25， 150， 225， 170， 190， 1 82 ， 30 ， 1 82 ， 30 , 1 50 ， 50 
520 DATA 120，30，90，70,30,0，0，80，60，175，6 
0， 140， 100， 180， 150,60， 150,80， 120， 60， 90 
530 DATA 80，60,0，0，60，30，200，30,225，60，2 
00，90，225, 1 10，225, 160,200， 182， 170， 170 
540 DATA 150, 130 » 130 » 120» 80 » 170,30. 182,6 
0，100，30，60，60，；50，0，0，60，60,190，60，180 
550 DATA 90 » 200 » 140 » 190 » 1 50 » 160 » 1 1 0 » 120 » 
100， 1 10， 120,70， 150,80， 100 ,60， 60，0，0 
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-ー i スビリ 、： 



老 ， 12 月 

=="^ 〖レイ ドック2〜ひ5丁六丌八(^〜」=<^匕^1バ》^<贿川県>井±^'續誌<山ロ県>;ぉ謙 
発表 體 二く 大隨〉 山;^ ± く高赚 沖 铋好 •： 



3 D スペシャル j=< 静岡県》 j 、；尺 貴 浩嫩阜 県〉 古畑 文 夫く 岡山県 〉 川上 和 彦<§ ^県〉 本職— 

. ト 'ハルマゲドン 」= 《茨娜 >ffl 忍 <§^〉 兼 



豪 * . - J の プログラム を 走らせた あと は 「SET BEEPI, 4」 を 実行して ビ. I ブ音を もとに もどして おきましょう 



変数の 意味 



グラフィック 座標 

X、 丫 …… マップ 作成 • 表示 用 
X(n)、 Y(n) …… マップ スク 
ロールの 座標 増分 



その他の 変数 



A$ …… ス プライ 卜 パターン デ 
一夕 読み こみ 
已 …… 数字 キー入力 用 
G …… 卜 リガ 一入 力 用 
I 、 J、 K …… ループ 用 
I $ …… キー入力 用 
M、 N …… コース デ 一夕 読み こ 



み , 


~ 1 2 T^-TTvffl 

— I ふ \ , J ヽ n J 




…アル = ナ のい る 地 点の 力 

ノ ノレ ^ J \J ジ \y ， >L1j ノ ^ノノ J 


^ 7 


コード 




…スピ ド 


o 
«—> 


• , - "7 — I— ノ 、り ^1 人 T1 

y\ j n ンノ ノ \ノ」 


丁… 


…夕 ィ厶 


TP 


…… 最高 夕ィ厶 


V- 


…周回 チェック 用 


W- 


…周回 数 




…アルミナの 向き 



プログラム 解脱 



10 初期設定、 パレ ッ卜 設定 
20 ス プライ 卜 パターン 定義 
30 画面 データ 読み こみ 
40〜100 夕 ィ卜ル 表示 



ブ ラマから むと:: と 



だれか ゲームに 
しマ ください 

いい アイデア を 思いつい たので、 だ 
れか ゲームに してく ださい。 シ ユー 
テ ィ ングと 口 ール プレイ ング をた し 

て 2 て 割 つたよう な もので、 敵機 を 



^ ^して^、' いのな かから、 金め の 
' もの をと り、：^! を パワーアップし 
たり、 民間の 宇宙船と 交信して 懒 を 集めて たり、 コロニーで お金 を 
はらって 修理して もらった りする ものです。 どうぞよ ろしく。 

•BY Micky 





110 コース 選択 

120〜160 コース 表示 

170 変数 初期設定 

180 〜印 0 LAP 等 表示、 アル 

ミナ 表示 

PI0 スター 卜 音 

220〜230 枠線 を 描く 

240〜270 アルミナ 移動 表示 処 

理 （スティック 入力） 

280 コース 表示 

290〜300 コース ァゥ 卜、 オイ 

ル 接触 判定 

3 川〜 320 1 周した かどう かの 



判定 

330〜360 障害物 接触 判定、 処 
理、 浮上 処理 

370〜410 ゴールイン 処理 
420〜440 アルミナの ス プライ 
卜 パターン データ （行 20 で 読み 
こみ） 

450 画面 データ （行 30 で 読み こ 
み） 

460〜480 夕 ィ卜ル データ （行 
50 で 読み こみ） 

490〜550 コース デ 一夕 （行 120 
こ 改が しみ) 



は プログラム 確 K 用 データ =^=：： ジ 




r DEFIANCEj の 解 

法 はじまり はじまり。 

まず は 左に ある 八ンマ 
—を 取って ロック ロール 
のす ぐ 左の フロア を 崩す。 
ロック ロールが 下の 溝に 落 
ちる の を 待つ。 落ちた とたん 
に ロック ロールに 乗って 溝の 
右側へ 行き、 力べ の 上から 左 
に ジャンプして 八ン マー を 取 
力べ を 崩して 上へ もどる。 
ツル 八シを 
取って 八シゴ 







取った スコ 
ブで 写真の 
位鼸を 掘る。 

また 上に もどって スコップ を 取り、 写 
真の 位釅を 掘る。 ちなみに、 八 シゴの 上 
を 掘って 八ン マー を 取った とき は 八シゴ 
の 左上の フロアで 八ン マー を 捨てる こと。 
八ン マー を 
取って 一方 通 
行 ドアの 先の 
フロア を 崩し、 
ス卜一 ン 移動。 
ス卜 ーンを 2 つと も 写真の ように 
1 動かしてから 八 シゴを 登って 上へ。 
いちばん 上の 段へ ジャンプ すると 八ン 
マーが 取れる。 八ン マー を 取ったら すぐ 
に 降り、 右端へ 飛び降りる。 すぐ 左に あ 
る フロア を 崩し、 右端へ もどって ジ ヤン 
プ。 これで 八ン マ一 が 手に入る。 新 10 倍 
を 持って いる 人 は ここでい つたん セーブ c 




左に 降りて フ 
ロア を 崩し、 ド 
リル を 取る。 口 
ッ クロールが 消 
える の を 待って 
左下へ 降りる。 





ールが 来る。 
2 回目に 来 
たと き 掘る。 
スコップで 左下 隅の 
フロア を 掘って から 右 
： の 八 シゴを 昇って 写真 
の 位鼸の フロア を 掘る。 
ロック ロールが 落ちて きたら、: 
ロック ロールの 上 を 通って 左側 ： 
へ。 ここで ロック ロールが 溝に 
落ちる の を 待ち、 上へ もどる。 
いちばん 上の 段で ツル 八シを 
取って、 もラ いちど 回転 ドア を 
通って 降り、 写真の ように 掘る。 
ス 1^ ^一 ンの ところへ 行って、 ス 
卜一 ンの あいだに 入って 左側の ス 卜ーン 
を 押す。 

ツル 八シで 掘った 穴に 
ス卜 ーンを 落とす。 

ちょっと まえと 同じ パ 
ターンで いちばん 上へ ち 
どり、 スコップ を 取って 
ロック ロールの あと を 追 
ラ ようにして 八 シゴの 残 
骸の フロア を 掘り、 上へ。 





八ン マー を 取り 左上 隅 
の フロア を 崩し、 左へ 抜 
け スコップ を 取 ？ て 写真 
のように 掘り、 ロック 口 
ールで 左側へ 行って ツル 
八シを 取る。 飛び降りる。 
ス卜一 ンの まわりの フロア 
を、 右端、 左、 右の 順に 崩す。 
ス卜 ーンの 
上で ジャンプ 
して ソウル ス 
I ^一 ンを 取り、 
ス卜ー ンを右 
端まで 押す。 
ス卜一 ンに 
乗って ツル 八 
シを 取り、 八 
シゴを 消す。 
右端 隅の フ 




降りて ロック 
ロール を 待つ。 
速攻 ジャンプ。 



10> 13 
50>106 
90>225 
130> 64 
170> 74 
210>101 
250 > 98 
290 > 91 
330 > 35 
370 > 99 
410>234 
450>208 
490 > 34 
530>236 



IIIIIIIII 
20 > 71 
60 > 24 
100 >167 
140 >251 
180>131 
220>242 
260>200 
300 >1 16 
340> 8 
380 > 38 
420 > 25 
460>134 
500>252 
540>188 



30>192 
70>146 
110> 36 
150> 86 
190>178 
230>205 
270>246 
310>1 13 
350>212 
390 > 16 
430)143 
470>198 
510>191 
550>237 



80>122 
120>157 
160> 54 



240>226 
280 > 94 
320 > 2 
360>173 
400> 85 
440 >253 
480>105 
520>102 
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6 



？ i 百字羣 き 

\ ^11 エル ギ I ザの 封印 エティ ッ 卜ステ —ジの J1, 



■II 一一 




パネル 

IP 扁 EIL 



CS32/2+ VRAM64K 

BY T.MATSUYAMA U 遊び 方 は 44 ページに あります 



10 CO し 0R15，1 ，1 :SCREEN0 ： KE YOF F ： W I DTH40 ： DE 
FINTA-Z 

20 L0CATE16,5:PRINT r, P A N E し"： LOCATE", 

18:PRINT f, PUSH SPACE TO START" 

30 FORI=0TO1 :I=-STRIG(0) : D= 1 5 : GOSUB290 : N 

EXT 

40 COLOR15» 1 ， 1 :SCREEN5,2, 1 : OPEN" GRP : w AS# 
1 :DEFINTA-Z:DIMP(10, 10) ,Q(10,10) 
50 R-RND (- TIME) : GOS U B320 : PL AY" 05 V 1 5 " :DEF 
USR-&H156:E(0)=3:E( 1 )=10 

60 FORI=0TO8: FORJ=0TO8: A=J^16: B=I^16:C=R 
ND( 1 )^4 + 1 :Q( J +1 , 1 +1 ) =C:NEXTJ ， I 
70 FORI=0TO8: FORJ=0 下 08: A=Jh16: B=I#16:P( J 
+1,I+1)=Q(J+1,I+1):C=P(J+1iI+1) : COPY (CM 
6,0)-(15+C^16,15) ,1T0(16+A,16+B) ,1 :NEXTJ 
, I 

80 C0PY(16,16) - （159， 159) ， 1 TO ( 1 6 ， 1 6 ) , 0 : CO 

PY( 170, 70) - （245， 100) ，1T0( 170,70) ,0 

90 X=1 :Y=1 :G=81 :M=0:L=1 :FORI=0TO2:T( I )=0 

:NEXT 

100 FORI=0TO1 :C0PY(1 72,0) - （243,7) , 1T0( 17 
2.70+1*20) »0,XOR:NEXT 
110 IFG=0THEN240 

120 S = STICK(0)ORSTICK( 1 ) : X = X- ( S = 3ANDX< 9 ) 
+(S=7ANDX>1 ) :Y=Y+(Y>1ANDS=1 ) - ( Y<9ANDS=5) 
130 PUTSPRITE0 , (X* 16+4， ひ 16+4) ,11,0 
140 IFINKEY$=CHR$( 13)0RSTRIG (3)THENG0SUB 
300 

150 IFSTRIG(0)=0ANDSTRIG( 1 ) =0THEN 1 20ELSE 

IFP(X， Y)=0ORP(X， 丫） >5THEN120 

160 し= - （L = 0) :PLAY"F64 W •• ONP ( X ， 丫） G0SUB1 80 ， 

190»200,210:GOTO100 

170 F0RI=1T09: F0RJ=1T09: V=J : W= I : D= - （ P ( V , 

W)=1 ) :ONDGOSUB220 :NEXTJ ， I : RETURN 

180 FORI = 0TO1 :FORJ = 0TO1 : V = X- 1 + J^2 : W = Y- 1 + 

I^2:GOSUB220:NEXTJ ， I ： V=X : W= Y : GOSUB220 : RE 

TURN 

190 FORI=0TO2: FORJ=0TO2: V=X-1 +J :W=Y~1+I : 
6OSUB220 :NEXTJ ， I : RETURN 

200 F0RI=1T09: V=I :W=Y:GOSUB220:NEXT:RETU 
RN 

210 F0RI=1T09:V=X:W=I : GOSUB220 : NEXT : RETU 
RN 

220 IFP(V，W) >0THEN : FORK=0TO7 : L INE ( 6+K 
,W^16+K) - (Vm16+1 5-K, W^16+1 5-K) ，2，B:NEXT: 
G = G+(P(V,WX5):P(V,W)=0: RETURN 
230 IF ( V< 1 0ANDV>0) AND(W>0ANDW< 10)THENFOR 
K=0TO7: し INE ( V*16+7 一 K， W*16+7 一 K) 一 （ V*16+8+K 
,W^16 + 8 + K) .E(L) ，B:NEXT:COPY(96 + L*O6,0)-( 
111+L^16.15) ,1T0(V^16,W*16) ,0:P(V,W)=6+L 
rRETURNE し SERETURN 

240 FORI=0TO8: FORJ=0TO8: A=P( J+1 ,1+1 ) :B=- 
(A = 6)-(A = 7)^2:T(B)=T(B)+1 :NEXTJ , I 
250 IFT(1 ) >T(2)THENQ$ = rr r f ELSEQ$ = ,r 2" 
260 D = 2:M$ = r, PLAYER " +Q$ + " WIN" : IFT( 1 ) =T( 
2)THENM$=" - D R A W -"： D=0 



270 GX = 40 :GY = 80 :GOSUB420 : PUTSPRITE0 » (0，0 
) ,0,0 

280 FORI=0TO1 : I=-STRIG(0)OR-STRIG(1 ) :GOS 
UB290 :NEXT :C0 し OR=NEW:GOTO60 
290 A=RND(1 )^7:B=RND(1 )^7:C=RND(1 )^7:C0L 
OR=(D，A，B，C) : RETURN 

300 rPLAYHSGW" :GX=172:GY = 122:M$ = , '- ,r +H 

$(P(X, 丫） ）+ "-" :GOSUB420:F=USR(0) 

310 FORI=0TO1 : I=STICK(0)ORSTICK( 1 ) :NEXT: 

し INE(171 ,121 ) - （244， 130) ，1 ，BF: RETURN 

320 D$ = ' , 700078003C003C181E6E0F773FBB77FF 

F7FFF5FFFFFFFFFF7FFF3FFMFFE07F8" 

330 A$="" : B$="" : F0RJ=1T064STEP4: A$=A$+CH 

R^VALdHw+MIDWDUJ) ) ) :B$ = B$ + CHR$ (V 

八しに&『+闪10$(0$，」+2，2))) : NEXT: SPRITES (0) 

=A$+B$:SETPAGE0 ， 1 : PAINT ( 0 ， 0 ) ， 1 5 

340 F0RI = 1T07:A=Iw16:C = VALr'&H"+MIC)$("7d 

8523a" , I ， 1 ) ) :LINE(A， 1 ) - （14 + A， 15) , 1 ，B: し IN 

E ( UA, 1 ) - （ 14 + A， 14) ，C, BF :NEXT 

350 し INE(172，0) - （243，7) ,U，BF:LINE(0，182 

) - （255， 189) ，0，BF:FORI = 0TO32: し INE (ひ 8， 182 

) - （I*8+2，189) ，7，BF:NEXT 

360 SETPAGE0»0:COLOR15i 1 ， 1 : FORI =0TO1 5 : CO 
PY(80.0)-(95, 15) , 1TO(I^16»0) »0:NEXT 
370 FORI = 1TO13:COPY(0,0)-(255, 15) ，！ 8TO(0， 
Iw16) ， 0 :NEXT 

380 LINE(170，16)M245，110),1，BF:LINE(170 
,16)-(245,110) ， 15，B: し INE( 170， 120) - （245， 1 
31) ,1 ,BF:LINE(170,120)-(245,131 ) »15,B 
390 FOR I=0TO5: LINE (1 5-1 » 15-I)-( 160+1 , 160 
+1) , 12.B:NEXT 

4(90 FORI = 0TO3: READGX .GY »M$ :GOSUB420 :NEXT 
: COPY (170 ,70) - （245, 100) ,0TO( 170,70) » 1 : CO 
PY( 172,0) - （243， 7) ， 1 TO ( 1 72 ， 90 ) ， 1 ，XOR 
410 FORI=0TO7:READH$(I) : NEXT: RETURN 
420 SETPAGE0 , 1 : L INE ( 0 , 1 90 ) - ( 255 , 21 1 ) , 1 ,B 
F:LM = LEN(M$) :FORII = 0TO1 : PSET ( 0 ， 1 90 + I ひ 8 ) 
， 1 : PRINT#1 ,M$ = NEXT 

430 COPY (0， 198) - （255, 205) ， 1 TO ( 1 ， 1 90 ) ， 1 ， 0 
R:COPY(0, 182)-(255, 189) ， 1 TO ( 0 ， 1 90 ) ， 1 ,TAN 
D:COPY(0, 190) - （し M*8 - 1 ，197)TO(GX，GY)，0:SE 
TPAGE0i0:RETURN 

440 DATA 188，38，PANE し， 40，182, - 1988 BY T 
.MATSUYAMA- , 1 73 , 70 , PL AYE R 1 ， 1 73 ， 90 ， PL AYE 
R 2 

450 DATA ない よっつ！！， ななめ 4 つ ，まわ ゥ 8 つ ，よこせ ゃん ふ A 
，なて せ& んふ > ， ，ふ。 ft いやお 1 ，ふ Q t2 いや あ 2 



68 



ごき 



r スナッチ ャ 



-j=d t;sil > 預秀榭 < ^手 県 > 吉職弘 〈石川県〉 綱 裕生 く 和歌 山 県 v^r* 凊ニ 



ィゴ 一； 



f ^一の ifig 



翁 12 月号ソ フ卜プ レゼ ン卜 当選者 ② 
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あ, せん ネ 3 



CS3CS32/2+ RAM16K 
BY 高 村英ー 



遊び 方 は 47 ページに あり ます 




10 SCREEN 1 ，0，0:COLOR 巧， 1 ，1 ： KE YOF F ： W I DTH3 
2: DEFINTA - Z •• DE F FN V ( X ， 丫 ） = VPE EK ( 6 1 44 + X + 丫ぉ 
2) :R=RND (- TIME) ： EN=1 0 

20 FORI = 0TO31 ： READA$: VP0KE14336+I ，VA しに & 
H"+A$) :NEXT: FORI=0TO8: READA: FORJ=0TO7:RE 
ADA$: VP0KEAw8 + J ， VA しに &h"+A$) : NEXT J ， I 
30 VPOKE8204, 1 1 6 : VPOKE8206 ， 145 :GOSUB400 
40 FORI=0TO19:LOCATE2，21_I=PRINTSPC(28) : 
NEXT:L0CATE2，2:PRINTSTRING$(28，114) 
50 FORI = 0TO3: READBS, A: F0RJ = 1T0A: A = RND( 1 ) 
w26+3:B=RND( 1 ) w 1 6+5 ： I F FN V ( A ， B ) -32THEN し OC 
ATEA»B:PRINTB$:NEXTJ ， I E し SE J = J - 1 : NEXT J ， I 
60 X=2:Y=3:XX=0:YY=0:P=0:V(0)=2:W(0)=21: 
X(0)=2:Y(0)=21 :VV(0)=1 :WW(0)=-1 :V(1 )=29: 
W(1 )=21 :X(1 ) =29: Y( 1 )=21 :VV(1 )=-1 :WW(1 )=- 
1 :C$ = r, abrhijkpq" 

70 GOSUB430:GOSUB370: し OCATE2，21 : PRINT" j " 
:L0CATE29,21 : PRINT" j rr 

80 PUTSPRITE0, (16， 23) ， 1 0 ， 0 : P し AY" S9M4000O 
5 し 8CGE4DAF4G4G4G406V1 5 し 32" ， w V1 203 し 2CDC4G 
:FORI- - 1TO0: I=PLAY(0) :NEXT 



90 ， メイ:/ ル" チン 

100 ONSTICK(0) +1GOSUB290 ,300 ,310,310,310 
»320, 330,330, 330 • 

110 ONINSTR(C$,CHR$(FNV(X+XX, Y+YY) ) )GOSU 
B1 90， 190， 190,200,210， 190,230,260,270:X=X 
+ XX : Y = Y + YY: PUTSPRITE0 , (X^8, Y^8~1 ) ， ，P 
120 ON-(STRIG(0) )GOSUB360 

130 FORI=0TO1 : IFFNV(V( I ) +VV( I ) ,W(I) )=32T 

HENV=VV( I )ELSEVV(I ) = - VV( I ) : V=0 

U0 IFFNV(V(I)+V,W(I)+WW(I) ) =32THENW=WW( 

I)ELSEWW(I)=-WW(I) : W=0 

150 LOCATEV(I)+V,W(I ) +W : PRINT" j " ； 

160 IFV< >0ORW< >0THENLOCATEV(I) ,W(I) :PRIN 

170 V( I ) =V( I ) +V: W( I ) =W( I ) +W: IFX< >V(I)ORY 
< >W( I )THENNEXT:G0T01 00ELSEP し AY"02G06" :G0 
SUB390:NEXT:GOTO100 
180 ， しょ ラ とつ しょり 

190 XX=0 ： YY=0 ： RETURN 

200 A=X+XX^2: B=Y+YY^2: I F B=30RFN V ( A , B X >3 
ZTHENIPBELSELOCATEA^PRINrh" :GOTO350 



編亂議 

ス ブライ 卜 座標 

X、 Y …… 指 座標 ゆ それぞれ x 
16+4、xl6+4 して 表示 

その他の 変数 

に B、 C …… 汎用 （COPY 先 

の 指定、 カラー パレ ッ卜 用） 

A$、 已$、 □$ …… ス プライ 

卜 パターン 作成 用 

D …… カラー コード 指定 用 

E(n) …… L I NE 文の 色 指定 

用 

F …… USR 関数 呼び出し 用 
G …… 効力 パネルの 残り 数 
HS(n) …… ヘルプ 用 文字列 設 
定 

I 、 I I 、 J、 K …… ループ 用 
L …… プレイヤー 番号 
LM …… 表示す る 文字列 ごとの 
文字 数 

M$ …… 表示 文字列 指定 用 
P(n， m) …… 盤面 状態の ため 
の 配列 変数 

Q(n, m) …… 盤面 表示 用 



プログラム 解説 



K) プログラム 確 K 用 データ 使し 



30> 53 



= 10>157 
三 50 >122 
= 98 > 58 

15»> 87 
19B> 53 

= 210>113 220>197 238>185 
國 IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII 圆圓 HIIIIIIIIII 圆 IIII 



80) 



160>151 
200 >182 
240>113 



方 は 55 ベ- 

UUUKWI 画 



290 > 88 
330 > 89 
37B> 75 
41 0 >201 
458>201 



? を 見て く ださ、 



260 > 87 
308>174 



irnimMniiinniii 



280 > 28 
320 > 98 



350>146 
に，" 21 1 



400 >124 



Q$ …… ゲーム 結果 表示の ため 

の 文字列 

R …… 乱数 初期化 用 
S …… スティック 入力 用 
T(n) …… プレイヤー パネル 数 
V、 W …… パネル ごとの 効力の 
さく 範囲 設定 用 



10 初期設定 

20〜30 夕 ィ卜ル 表示 

40 〜昍 画面 作成 

100 プレイヤーの 順番 表示 

110 ゲームオーバー 判定 

120〜140 指 カーソル 移動 

150 ヘルプ 判定 

160 パネルの 違いに よって 各 

サブルーチンへ 飛 ふ' 

170 パネル 消去 処理 

180〜210 各 パネルの 処理 



お 0〜230 効力が 有効な 場所に 
パネルが あるかの 判定 処理 
240〜280 勝利 判定 処理 
290 カラー パレ ッ卜 変更 サブ 
300〜310 ヘルプ メッセージ 表 
示 

320 ス プライ 卜 パターン デー 

夕 （行 33D で 読み こみ） 

330 ス プライ 卜 パターン 定義 

340 パネル 作成 

350 プレイヤーの 順番 表示 

360〜390 画面 作成 

400 夕 ィ卜ル 表示 

410 メッセージ データ 読み こ 

み 

420〜430 太 文字 処理 

440 夕 ィ卜ル データ （行 400 で 

ITU みしみ) 

450 メッセージ デ 一夕 （行 410 
で 読み こみ） 




この ゲーム を 作る ことに 
なった きっかけ は、 この 
タイプの ゲーム は に 
コマ を 置いて いって 埋め 
つく したら 終わる という 
のか 著 通です か'、 ^〈は、 
ひね く れ者 なので 整 上 か 
ら 取って いって なくなつ 
たら 終わり にして しまお 
う と 思った からです。 つ 

まり、 ifflfeCT)^ からき 

たもので す。 

•BY T.MATSUYAMA 



次べ I ジへ 続く p ^ 





からき たもき す 
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210 A=X+XX*2:B=Y+YY*2:C=FNV(A，B) : IFC< >32 
ORB=3ANDXXTHEN190ELSELOCATEA，B: PRINT" i " : 
GOSUB350 : IFB< >3THENRETURN 

220 PLAY"DA" :SC=SC+10:K=K+1 :GOSUB430 : IFK 
=28THENRETURN380E し SERETURN 
230 A = X + XX^2: B = Y + YY^2:C = FNV( A» B) : IFB = 30R 
C=97THEN190E し SE し OCATEA, B 

240 IFC = 32THENPRINT r, k rT :GOTO350ELSEIFC< >1 

06THENPRINT" " : PL AY" B" : GOTO350 

250 FORI=0TO1 : IFV( I ) =AANDW( I ) =BTHENPRINT 

" "iPLArBGA^VmsXm :W(I)= 丫 （I) :G0SUB3 

50:SC=SC+100:GOTO430ELSENEXT:RETURN 

260 A=X+XX^2: B=Y+YY^2:C=FNV( A, B) : IFC=104 

THEN し OCATEX + XX ，丫 + 丫丫： PRINT" i " : PLAY r 'AE ,T :GO 

TO190ELSEIFB=3ORC< >32THEN 1 90ELSELOCATE A , 

B=PRINT"p" :GOTO350 

270 EN=EN+1 : PLAY" E" : GOSUB350 : GOTO370 

280 ， いと A ラ^よ ラ セッ卜 

290 XX= 0 : YY= 0:P = P:RETURN 

300 XX= 0: YY = -1 :P = 3:RETURN 

310 XX= 1 : YY= 0:P=J : RETURN 

320 XX= 0:YY= 1 :P = 0:RETURN 

330 XX=-1 : YY= 0:P=2:RETURN 

340 ， サフ し" チン 

350 し OCATEX+XX ，丫 + 丫丫： PRINT" " ： RETURN 
360 A=(P=2)-(P=1 ) :B=(P=3)-(P=0) : IFFNV(X+ 
A» Y + B) =32THENPLAY ,, CG ,r : LOCATEX + A , Y + B : PRIN 
"Tq" :GOTO390E し SERETURN 

370 し OCATE2，23: PRINTLEFT$(STRING$(EN， 1 13 
) +" " ,20) ； : RETURN 



380 し 0CATE9, 1 1 : PRINT" ゥ ^ロン ちゃ t あけ > よ ラ"： RES 
TORE580:K=0: EN=EN+2:P し AY"S9 し 805GEDAGEEDC 
D" ,"V1203L4C.D.ED ,r :FORI = -1TO0: I = PLAY(0) : 
NEXT:PUTSPRITE0» (0，209) : GOSUB420 : GOTO40 
390 EN = EN-1 :GOSUB370 : I FEN >0TH EN RET 画 ELS 
E し OCATE1 1 ， 12: PR I NT "GAME OVER" : PLAY"S905 し 
8R8CDEFG4G4GFEDCEC" ， " 03V 1 2R8 し 2CEG し 8F EC W : 
FORI=-1TO0 : I=PLAY(0) : NEXT: RUN 
400 GOSUB420: し OCATE10, 10:PRINT "おせん 汔く 八 0 :/ 
フ 0 ネコ w : FORH=0TO1 :F0RI=1T017: し 0CATE1 0 ,19 
410 FORJ=0TO50:IFSTRIG(0)THENRETURNELSEN 
EXT:PRINTMID$( r, PUSH SPACE KEY!! PUSH SPA 
CE K" , I , 13) :H=0:NEXTI »H 

420 F0RI=1T022:L0CATE1 ， I : PRINTSTRINGS ( 30 
,97) :NEXT:RETURN 

430 LOCATE10»0:PRINT rf SCORE: rr ； SC: RETURN 
-9 

24，7E，DB，FF，66，FF，7E，66 
24，7E，ED，FF，72,FF，7E，72 
24，7E，B7，FF，4E，FF，7E，4E 
24，7E，FF，FF,7E，FF，7E，66 

97 ， 7E ， BC ， C4 ， C4 ， C4 ， FC ， 82 ， 

98 ， 7E ， BC ， C" C4 ， C4 ， FC ， 82 ， 
104 ，H46， F6， F6， F6， F4， 
105,EE,FE.FE,7C,7C,7C,7Ci 
106，7E，DB，BD，E7，C3，42，5A， 
107，3C，42，81 ,81 ，81 ，81 ,42， 
112，EE,FE,FE，7C，7C，7C，7C， 



440 
450 
460 
470 
480 
490 
500 
510 
520 
530 
540 
550 
560 
570 



DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 



113，3C，42,7E，6E，42，5A，76 
114，00，00，00，00，00，FF，44 



00 
00 
F0 
>00 

i 66 
,3C 
i 00 
,3C 
,44 



580 DATA b，15，h，10，k,5，p，35 



変数の 意味 



ス ブライ 卜 座標 

X、 Y …… パン プ ネコの 座標 
それぞれ x8、xS — 1 して 表 
示 

XX、 YY …… バンプ ネコの 座 
標 増分 



テキス 卜 座標 



A、 已 …… 洗濯機、 シャツ、 ブ 
ラック 木 ールの 表示 用 座標 
V(n)、 W(n) …… しゃれこう 
ベの 座標 

V、 W …… しゃれこう ベの 座標 
増分 

w(n)、 WW(n) …… しゃれ 
こうべ の 座標 増分 保存 用 



その他の 変数 

A$、 已$ …… パ夕一 ンデ 一夕、 
面 データ 読み こみ 用 
C …… キャラクタの 移動 判定 用 
CS …… バンプ ネコ 移動 判定 用 
EN …… ウーロン茶の 数 
FNV …… キャラクタの 移動 先 
にある キャラクタ コード を 調べ 



る (ユーザー 定義 関数） 
I 、 J …… ループ 用 
K …… 洗濯物 を 干した 数 
P …… パン プ ネコの パターン 
R …… 乱数 初期化 用 
SC …… スコア 



プログラム 解脱 



10〜30 初期設定 
40-80 ゲーム 画面 作成 
90 REM 文 

100〜】10 バンプ ネコ 判定 移動 
処理 

120 ウーロン茶 表示 判定 
130〜160 しゃれこ うべ 移動 表 
示 

170 バンプ ネコと しゃれこう 
ベの 衝突 判定 
180 REM 文 

190 壁な どで パン プ ネコの 移 



動が できない 

200 洗濯機の 移動 処理 

210 洗った シャツの 移動 処理 

m シャツ を 干した ときの 処 
理 

230〜240 ブラックホール 移動 
250 ブラックホール をし やれ 
こうべ に /3 くつけ たと きの 処理 
260 汚れた シャツの 移動 処理 
270 ウーロン茶 を 取った か 
280〜330 バンプ ネコ 移動 サブ 
340 REM 文 
350 キャラクタ 消去 
36D〜370 ウーロン茶 表示 
380 ステージ ク リア 処理 
390 ゲームオーバー 処理 
400〜420 夕 ィ卜ル 画面 表示 
430 スコア 表示 
440 REM 文 

450〜570 ス プライ 卜、 キャラ 



クタ パターン デ 一夕 （行 20 で 読 
みこみ） 

580 面デ 一夕 （行 50 で 読み こ 
み） 



ブ 127 う マーから ひとこ と 




ケ 

この ゲームが 採用され て、 と 
て もうれ しいです。 この ゲー 
ムは、 母上 （ほとんど ゲーム を 
やった こ とがない） に 大ゥケ 

で、 2 時間 ほど A 1 F を 占領 
されて しまい ま した。 

•BY 高 村英ー 



K) プログラム 確認 用 テータ 



使い方 は 55 ぺ 



= 1 0> 59 
= 50>115 
= 90>233 
= 130> 67 
= 170>236 
= 210> 24 
= 250> 50 
画 290>U2 




20> 41 
60 >190 
00>138 
>223 
90 
220>134 
260M36 
300>1 14 
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112 月号ソ フ卜ブ レゼ ン卜 当選者 ③ r ゼビ ウスへ 



=5 あ 1=3 ' 7 スニパ ニ大鶴 」= く 培 玉 県〉 大^!. 佐々 木 聖三輕 川 県〉 翁 川 靖く魏 県〉 藤 田勝已 

胃>^# "く:^ 県〉^^ 子^ 



ゥ ト 伝説〜 j=<i 奇玉 県〉 岩 井 竜 二く 神奈川県〉 山 ロ眞淅 潟 県〉 笹川圭 右く 香川県〉 柴^ ^ 
コ ナミの 占い センセーション j= 《茨 麟〉 翔 1 j 勇く 埼玉県〉 ま, 趙く大 



マー フル マン 



CS3 CS32/2+ RAM16K 

已丫 中 井光 ^0 遊び 方 は 52 ページに あります 




10 ， 譬鲁 鲁鲁鲁 SYOKIKA 醫參 鲁鲁譬 

20 SCREEN 1 ,2»0:CLS:KEYOFF:WIDTH32:COLOR1 

5,1,1 : DEFINTA - Z: し 0CATE9, 12:PRIN"TWAIT A 

MOMENT." :GOSUB 1 120 

30 DEFFNPCX, Y) = VPEEK(6U4 + X + Y^32) 

40 ONSPRITEGOSUB600 :GOSUB640 

50 VDP( 1 ) =VDP( 1 ) AND254 

60 ， 翁鲁 鲁鲁籍 HENSU 鲁鲁 警譬鲁 

70 R=4:EX=26:EF=0:D=3:SC=0:NO=0: YY=0:EP= 
300 :ST = 0 

80 ， 譬鲁 GAMEN 

90 RESTORE920 え 0CATE2，21 : PRINTUSING^xxxx 

MARBLE ##xxSCORE#####0xx"D - 1 ;SC 

100 PUTSPRITE0 » (0 »208) 

110 ST=ST+1 : IFST=15THEN:GOTO720 

120 FORI=0TO20:LOCATE2， I : PRINT" xxxxxxxxx 

xxxxxxxxxxxxxxxxxxx" : NEXT 

130 LOCATE10» HarPRINT'STAGE " ;ST 

U0 ， 参肇》 鲁鲁 SOUND 參鲁 鲁鲁鲁 

150 P し AY^SSVISAGZAZGZEGAFGr 

160 IFP し AYU )< >0THEN160 

170 SOUND10, 16: SOUND 1 1 » 40 : SOUND 1 2 » 30 : SOU 
ND1 f 1 :S0UND9, 16:S0UND7»56 
180 1=1 : J=0 

190 READA$:K = LEN(A$) •• FOR し = 1 TOK •• B = VA し （ w &H 

"+(MID$(A$,L.1 ) ) ) 

200 IFB>6THENB=B-7:S=1 :GOTO240 

210 L = L + 1 :$,しに&『+ (鬥10$(八$,し，1) ) ) :GOT 

0240 

220 IFJ>1 1THENI=I+1 : J=0 
230 NEXT:GOTO350 
240 F0RW=1T0S : J=J+1 

250 ON B+1 GOSUB 270 ， 280 ， 290 , 300 ， 31 0 ， 320 
,330 

260 NEXT:G0T0 220 
270 し 0CATEJw2+2， ひ 2:PRINT" 
2, ひ 2 +1 : PRINT" つ RETURN 
280 し OCATEJ 科 2+2， I*2:PRINT P 
2, 1^2+1 : PRINT^ac" :N0 = N0 + 4: 
290 し 0CATEJ*2+2， ひ 2=PRINT， 
2， ひ 2 +1 ".PRINT" ik" : RETURN 



2, 1^2+1 iPRINT^pp' 
310 し OCATE お 2+2， 
2, ひ 2 +1 -.PRINT" x 
320 し 0CATEJ#2+2, 
2, 1*2+1 rPRINT"^ 



:RETURN 
>2:PRINT' 
' -.RETURN 
>2:PRINT' 
r :RETURN 





し 0CATEJ*2+ 


、b w 


し OCATE お 2+ 


RETURN 


hj" 


： し 0CATEJ*2 + 


PP n 


： し 0CATE お 2 + 


X" 


： し 0CATE お 2+ 


♦ 零" 


： し 0CATEJ*2+ 


ぃズ" 


： し 0CATEJ*2+ 



330 し 0CATEJ*2+2， ひ 2:PRIN- 
2, ひ 2+1 ： PR I NT "ゥぉ w ： RETURN 
340 ， 鲁鲁 鲁鲁會 MAIN 鲁警 譬参鲁 

350 X=32: Y=80 ： EX=26:SPRITE0N:S0UND8, 1 1 ： Y 
Y = 0 

360 T=STICK(0) :YY=YY+(T=1 )^2+1 :X=X+R: IFA 

BS(YY) >60THEN 丫丫 =60*SGN(YY) 

370 PUTSPRITE0 ， （X -" 丫- 4) ，7，6 

380 P=FNP(X 毕 8， 丫^ 8) : IFP< >32THENGOSUB480 

390 Y=Y+YY: IFY<8THENY=160 



避 



400 IFY>160THENY=8 

410 SOUND0. Y 

420 ， ENEMY 

430 IFEF=0THENEF=1 :EY=Y¥8 

440 PUTSPRITE2, (235，EY*8) ，9，8 

450 PUTSPRITE1 ， （ EX 祷 8+ 1 8 ， E Y 祷 8 ) ,6,7:EX=EX- 

1 : IFEX=0THENEF=0 :EX=26 

460 GOTO 360 

470 ， ••••• H ANTE I 1 ••••• 

480 SPRITE0FF:Q=P/8-11 : ON Q GOSUB 490,50 

0,510»520»530»540:SPRITEON:RETURN 

490 N0 = N0 — 1 ： し 0CATEX^8， 丫 *8:PRINT W " :SC = SC 

+2:GOSUB550:SOUND13»0:SOUND4,70:GOSUB580 

: IFNO = 0THENRETURN1 00:ELSE RETURN 

500 L0CATEX¥8» Y¥8:PRINT" " :SC=SC+1 :G0SUB 

550:SOUND13» 0 :S0UND4 ， 59:GOSUB580 : RETURN 

510 L0CATEX¥8. Y*8:PRINT W SC=SC+5 : GOSUB 

550:SOUND13» 0 :S0UND4»255 :GOSUB580 : RETURN 

520 GOSUB580:SOUND13»0:SOUND4,Y: RETURN 

530 L0CATEX¥8+(P=129) ,Y¥8:PRINT" w = し OCA 

TEX¥8+(P=129) -R/4*(FNP(X¥8+R/4+ ( (P=128) * 

(R>0)OR(P=129)^(R<0) )^(R/4) , Y¥8)=32) »Y¥8 

： PRINTK :GOSUB580 :S0UND13» 0 :S0UND4, Y: R 

ETURN 

540 YY = -YY + SGN ( YY) : S0UND1 3 ， 0 •• SOUND" Y ： し 0 

CATEX¥8,Y¥8: PRINT" p" : RETURN 

550 し 0CATE22，21 : PR INTUS ING W SC : I FS 

C> = EPTHENEP = EP + 500: VPOKE&H2004»5 : LOCATE 1 

3,21 iPRINTUSING^" ;D:D = D + 1 : VPOKE&H2004 , 

0:RETURN 

560 RETURN 

570 ， 鲁鲁 鲁譬嚳 KAESHI 鲁鲁 眷鲁鲁 

580 R=-R:RETURN 

590 ， ••••• DEAD 鲁鲁 參暑鲁 

600 SPRITE0FF:D=D-1 ： S0UND7 , 5 ： S0UND6 , 5 ： SO 
UND9. 16:PUTSPRITE0» (0，208) 
610 S0UND13 » 0 ： FOR I = 0TO800 ： NEXT: PUTS PR ITE 
0， (0,208) 

620 SOUND12，:50:SOUND7，56: IFDTHEN し 0CATE13 

,21 :PRINTUSING"##";D_1 : RETURN350ELSELOCA 

TE1 1 ， 12: PR INT" GAME OVER" : S0UND7 , 63 : FORI = 

0TO7: I=STICK(0) :NEXT:S0UND7, 56:RETURN40 

630 ， 肇鲁 番嚳鲁 TITLE ••••• 

640 CLS : VDP( 1 )=VDP( 1 )0R1 :SOUND8»0 

650 FORI=0TO3:PUTSPRITEI ， （55+1*32,43) ，8， 

I :NEXT 

660 F0RI=4T05:PUTSPRITEI , (5+ ひ 32， 89) ，5， I 
:NEXT 

670 し OCATESdBiPRINTHITTER PRESENTS" 
680 し OCATE 1 0,20: PRINT" MCMLXXXI 1 1 " 
690 IFSTRIG(0)O-1THEN650 

700 FORI=0TO6:PUTSPRITEI ， （0，209) : NEXT: RE 
TURN 

710 ， 鲁鲁 鲁鲁鲁 END 鲁鲁 鲁鲁番 

720 PUTSPRITE1 , (0.208) 

730 F0RI = 15T01STEP-1 •• VPOKE&H200F ， I *1 6 : FO 
RJ=0TOI*10:SOUND0. J :NEXT:NEXT 



当選者 會12 月 号 ソフト プレゼント 当選者 ④ ^e^^ 2 」=< ^川 県 Mt々* ^二く 大瞧〉 日 5 ^く 岡山県〉 新^^ 之く麟 県〉 谷 ロ嘉麿 r mmmj=<^im> 

鹂利已 維 川 県 > 中 野 喜 之 <铺 県〉 賴 孝く 鳥鹋〉 下 垣 健 ni^ii, 雜 県〉 飾邦弘 <^om〉 黒 川:^ く: 赤^^く 香川県〉 横 山栄司 n 




打ち こまなくても 遊べ ます。 定価， 

わせ 先 = テクノポリス ソフト 



次べ I ジへ 続， 



リ円。 問い 合 



740 C し S:VPOKE&H200F ，& H41 :SOUND8,0 

750 X=78: Y=-61 : Z= 193: FORI =0TO4:READA:CC ( 

I)=A:NEXT 

760 FORI=0TO3 

770 FOR し =1TO18:GOSUB900:NEXT 
780 PUTSPRITE0, (X， 100) ，7，9 
790 READXP ，丫 P， A$，B$ 

800 FORJ=3TO0STEP-1 : FORK=0TO3 : VPOKE&H200 
8+K,CC( J)^16:NEXT 

810 し OCATEXP ，丫 P = PRINTA$:LOCATEXP ，丫 P +1 :PR 
INTB$:NEXT 

820 FORW=0TO3000 :NEXT:FORJ=0TO3: FORK=0TO 
3:VPOKE&H2008+K，CC(J)*16:NEXT:NEXT:CLS=N 
EXT 

830 FORK=0TO3:VPOKE&H2008+K， 240= NEXT 
840 FORI =0TO1 00 :GOSUB900: NEXT 
850 し OCATE10， 10:PRINTUSING"SCORE #####0 
"； SC 

860 VDPC1 )=VDP(1 )OR1 :FORL=0TO103 

870 FORI=0TO3:PUTSPRITEI , (55+1*32， 丫） ，10， 

I :NEXT 

880 FORI=4T05:PUTSPRITEI > (5+1^32, Z) ,11,1 
:NEXT 

890 Y=Y+1 :Z=Z-1 :NEXT:RETURN40 

900 C=(C+1 )MOD2:PUTSPRITE0. (X， 100)， 7， 10+ 

C:FORW=0TO90:NEXT:X=X+1 :RETURN 

910 ， 譬鲁 譬鲁鲁 MAP DATA 鲁 

920 DATA 0C0C0C0C098020C0C0C0C 

930 DATA 0723020723020723020723020723780 

72302072302072302072302 

940 DATA 0624020624020624020624020732028 
062402062402062402062402 

950 DATA 05B0605B0605B0602B02B02B0302B02 
B02B0302B02B02B0302B05B98902B05B89897B05 
B989 

960 DATA 029A02C7C03029A02C7C03029A02C7C 

028029A02C7C03029A02C7C03029A02C7C03029A 

02C7C028029A02C7C03029A02C7C03 

970 DATA 0B86C09902099020997809902099026 

C0B8 

980 DATA 0480682454642454642454642454642 
45464245464245464806804 

990 DATA 07C03805C22C0306C95407526307A03 

807526306C95405C22C0307C038 

1000 DATA 04C03C0303570204C03C0306C05035 

70206C0 503570203C15C02035702 

1010 DATA 04C0704B9B3504B9B3504B9B3504B9 

B3504B9B3504B9B3504B9B3504B8B35 

1020 DATA B9BA28442844284428BA4227844284 

42874328427B28 

1030 DATA 04B02CB80204B02420304B02420304 
B02420304B02CB0304B02420304B02420304C02B 
0404B024203 

1040 DATA 06C0503BCDC3503BCDC2503BCDC350 
3BCDC2503BC8C3503BCDC25 03BCDC3503BCDC25 
1050 DATA 7B7B7B7B9B024B94B94B94B94B94B9 
4B9B7B7B7B7BAB8 
1060 DATA 15,7 ふ 4,1 
1070 DATA 9，7，A しし， CLEAR 
1080 DATA 6，12，THIS GAME , IS OVER 
1090 DATA 16，1"THE,END 
1 100 DATA 12， 12，"BYE ヽ" BYE" 
FONT 眷 鲁鲁番 参 



1 120 RESTORE"90:VPOKE&H200C，&h:51 :VPOKE& 
H200D，&H74: VPOKE&H200E ，&HB1 : VPOKE&H200F ， 
&H41 : VPOKE&H201 1 ，& H91 

1130 FORI=384T0728:P=VPEEK( I ) rVPOKEI »POR 
P/2:NEXT 

1 140 READA: IFA=256THEN1 160 

1 150 FORI = 0TO31 :READA$:VP0KEAw8+I ，VA しに & 

H" +A$) :NEXT:GOTO 1 140 

1 160 FORI=0TO3: READA: FORJ=0TO7:READA$: VP 

0KEAw8 + J ，VA しに &H W +A$) : NEXT: NEXT 

1 170 ， 参 鲁鲁 SPRITE ♦♦♦♦♦ 

1 180 RESTORE 1 250 : FORI = 0TO1 1 : B$ = " •• FOR J = 0 

T031 iREADA^BS-BS + CHR^VALdFT+AS) ) :NEX 

T:SPRITE$( I )=B$ : NEXT: RETURN 

1 190 DATA 96，0，1 ,3，3,7，7，F,F,1F,1F，3F，3F 

,7F，7F，FF，FF，C0，40,A0,A0,D0,D0，E8,E8，F4， 

F4，FA，FA,FD，FD，FE，FE 

1200 DATA 104，0，77,54，57，50，57，54，54，54， 
54，77，0，7F,40，7F，0，0，FE，2，FE，0，EE,2A，2A， 
2A > 2A i EA，A, EA， 9 A， EE ， 0 

1210 DATA 136,7B，F6，EC，CA，B4,6A,D4，FF，81 
,FF，7F，BF，CF ，EF ，F7，7B，C>E，EF，B7，93，8D，86， 
83，81 ，FF ，2B，56,2D,53，37，6F ，DE 
1220 DATA 256 

1230 DATA 112，FE，FE，FE，FE，FE，FE,FE，0，120 

，FE,86，8E，9E，BE,FE，FE，0, 128,0,DF，BF,BF，B 

F，A0,DF,0,129，0，FB，FD,F5，F5,5，FB，0 

1240 ，眷鲁 奢鲁鲁 》 SPRITE DATA 攀譬 參鲁《 

1250 DATA 7»7,7,7, 1F,3F, 3F, 77.77, F7,F7,E 

7，E7，E7，E7，E7，E，E,E，E，3E,7E，7E，FE，E0，CF， 

D9，50，50，59，4F，60 

1260 DATA 0，0，0,0，0，E，E,F，F，F，8E，8E，8E，C 
E，6E,F，7，7，7，7,7,7，E7，F7,F7,E，7，7，7，7，7， 

1270 DATA 1 ， 1 ， 1 , 1 , 1 , 1 , 1 ， 1 , 1 ,F9，DD，8D ，！ 85， 
8D，DD，F9，C0，C0，E0，E0，E0，C0，C0，C0，C0,CF，D 
F，D8，DF，DF，D8，CF 

1280 DATA 0，0,0，0，0,0，0，0，0，80，C0,40,40， 
C0，0，80，0，0，0,0，0，0，0，0，0，0,0，0，0，0，0，0 
1290 DATA 0， 1 ，3，7,7,E，C， 1C,3C，38，78,78，7 
0，F0，F0，F0，E1，E7，EF，FB,71，21，1，1,3，3，:5，3 
， 1 ,0，0，0 

1300 DATA 87,C7，CD，C9,C9,99，9B，9F，CE，C0， 
C0，C0，80，0,0，0，0，9C，C7，CD,89，9B， 13,B0,E0 
,0，0,0，0，0，0，0 

1310 DATA 7E,FF,FF，FF，FF,FF，FF，7E，0，0，0， 
0，0，0，0»0，0，0,0，0，0,0»0，0，0，0，0，0»0，0，0, 
0 

1320 DATA 0,0，0，3F，40，9F，BF，BF，B0,9F，40， 
3F，0，0，0,0，0，0，20，D0，28，D"D4，D4，54，D4，2 
8，D0,20，0，0，0 

1330 DATA 0 ， 0 ， 0 ， 0 ， 0 ， 0 , 0 , 0 ， 0 ， 0 ， 0 ， 0 ， 0 ， 0 ， 0 ， 
0 , 0 ， F7,9F ,9F ，9F ，9F ，9F ，9F ，9F ,9F ,9F ，9F ，9F ， 
F7，0，0 

1340 DATA 1 ，1 ，1 ，0,3，7,F，F，7，3，2，2，2，2，2， 
2，0，0，0，0，80，C0，E0，E0，C0，80，80，80，80，80， 
80 ，80 

1350 DATA 0，0，0,0，1 ，1 ，1 ，1 ，1 ，1 ，0，0，0，0，0， 
0，80，80，80，00，80,C0，C0，C0，C0，C0，80，80，80 
，80,80，80 

1360 DATA 0，0,0，0，0，1 ，3 ふ 9，1 ，1 ，1 ,1 ，F，0， 
0，0,80，80，80，0，80，C0，A0，90，80，80，80，^0，2 
0i20>20 



72 



4 



ス プライ 卜 座標 

X、 Y …… マーブル マンの 座標 
ゆ それぞれ 一 4、 一 4 して 表示 
R …… マーブル マンの X 座標 増 
分 

YY …… マーブル マンの 丫 座標 
増分 

EX …… ガン セキ ミサイルの X 
座標 

EY …… ガン セキ ミサイル、 ガ 
ンセキ ミサイルの 砲台の 丫 座標 
Z …… エンディング デモ 時の 夕 
ィ卜 ルの丫 座標 



テキス 卜 座標 

XP、 YP …… エンディング デ 
モ 時の 文字 表示 用 座標 



その他の 座標 

A、 A$ …… データ 読み こみ 用 

B、 S …… ゲーム 画面 作成 用 
已$ …… 文字 表示 用 ノ ス プライ 
卜 パターン 定義 用 

C …… ス プライ 卜の 色 
CC(n) …… キャラ ク 夕の 色設 
定用 

D …… マーブル マンの 数 

EF …… ガン セキ ミサイル 表示 

フラグ （1 = 表示 中） 

EP …… 1 UP に 必要な 基準 ス 

コア 

FNP(X, Y) …… 指定され た 
座標 上に ある キャラ クラの キヤ 
ラク夕 コード （ユーザー 定義 関 
数） 

し J 、し、 W …… ループ 用 
K …… ループ 用 ノ ゲーム 画面 作 
成 用 

NO …… 破壊す る ゴンの 数 

SC …… スコア 

ST …… ステージ 数 

丁 …… スティック 入力 用 

P …… マーブル マンの 移動 先の 

キャラクタの キャラクタ コード 

Q …… マーブル マン 移動 判定 用 



プログラム 解説 



10 REM 文 
20 初期設定 

30 ユーザー 定義 関数 定義 
40 ス プライ 卜 衝突 時の 割り: 



み 先 指定※ この 行に ある、 r ON 
SPR I 丁 EGOSU 已 60 
0 ： 」 を 消去す ると、 ガン セ キミ 
ザイルに あたっても ミスに なら 
なくなる 

50 ス プライ 卜 サイズ を 通常 サ 

ィズ にす る 

60 REM 文 

70 変数 初期設定 

80 REM 文 

90〜130 スコア 等 表示 

140 REM 文 

ほ 0〜160 ゲーム スター 卜 時の 
効果音 

170 PSG 設定 
180〜330 ゲーム 画面 表示 
340 REM 文 

350 スター 卜 時の 変数 初期 設 
定 

360 マーブル マン 移動 処理 （ス 

ティ ック 入力） 

370 マーブル マン 表示 

380 マーブル マン 移動 先 判定 

390〜400 天井、 床 判定 処理 

410 効果音 

420 REM 文 

430-460 ガン セキ ミサイル、 
ガン セキ ミサイルの 砲台 移動 表 
示 判定 処理 
470 REM 文 

480 マーブル マンの 移動 先に 
ある ブロック により 各 サブ ルー 
チンへ 飛ぶ 

490〜540 マーブル マンの 移動 
先に ブロック が あ ると き の 処理 
サブルーチン 
490 移動 先に ゴンが あると 
ぎの 処理 サブルーチン 
500 移動 先に ブロック 1 が 
あると ぎの 処理 サブルーチン 





510 移動 先に ブロック 2 が 
あるときの 処理 サブルーチン 
520 移動 先に ブロック 3 が 
あると さの 処理 サブルーチン 
530 移動 先に ブロック 4 が 
あるときの 処理 サブルーチン 
540 移動 先に ブロック 5 が 
あるときの 処理 サブルーチン 

550〜560 スコア 表示、 1 UP 

判定 処理 サブルーチン 

570 REM 文 

580 マーブル マン X 座標 方向 

反転 処理 サブルーチン 

590 REM 文 

60 [！〜 6 10 ミス 処理 

620 ゲームオーバー 判定 処理 

630 REM 文 

640〜70(] 夕 ィ卜ル 画面 表示 
710〜900 エンディング デモ 




910 REM 文 

920〜1050 ゲーム 画面 データ 
(行 190 で 読み こみ） 
1060〜1100 エンディング デモ 
用デ 一夕 （行 790 で 読み こみ） 
1110 REM 文 
1120 キャラ ク 夕の 色 設定 
1130 太 文字 処理 
1140〜1160 キャラクタ パター 
ン 定義 

1170 REM 文 

1180 ス プライ 卜 パターン 定義 
U90〜1230 キャラ ク夕 パター 
ン データ (行 11 40、 1 ほ 0、 11 60 で 
読み こみ） 
1240 REM 文 

1250〜1360 ス プライ 卜 パター 
ンデ 一夕 （行 11 80 で 読み こみ） 

快 至 揮 (S 

やって来ました マー フル < 
マン （大理 人)。 上 を 下へ ^ 
の大 さわぎ。 ところせ ま 0^ 
しと 飛び まわり、 ゴンを \ 
ゴ ンゴン 打ち砕き、 1 面 I 、 

ク リアと いたします。 は Y 

じめ はわず か 3 人の マー ^ 

ブル マンの 仲間た ち。 ま t 

ず は、 3000 点。 以降 は 5000 ^* 
点 毎に て靑ぃ 閃光 （せん ^ 

こう） み' と どろいて、 お 仲 
K.1 人 加わって 愉快 至極 
にご ざいます …… 。 

•BY 中 井光 



O プログラム 確 K 用 データ 



使い方 は 55 ページ を 見て くださ、 



1f > 




2B>137 


30〉 86 


4 い 215 


5i> 


17 


60>239 


7i>186 


8f >163 


96 >2 


07 


100> 1 1 


110>247 


12f>189 


138> 


40 


14B>164 


15B>211 


16 い 195 


170>189 


180> 0 


19B>171 


200 > 62 


210>1 


10 


22i>172 


23fl>105 


24l> 69 


250> 


53 


268 > 4 
300>196 


270>180 
31f>188 


280 > 88 
32 い 151 


291 >1 
33fl> 


01 


340 > 61 


350> 22 


36 い 109 
400> 36 


37i> 


24 


38B>145 


39 い 251 


41f > 


54 


420 >21 1 


43f>166 


"い 162 


451 > 


72 


460 > 24 


47l>132 


480>128 


490 > 


29 


5flB>155 


510> 79 


52B>124 


530 > 


20 


540>199 


55i>242 
590>204 


56B>198 
60B>171 


57B> 

6^9> 


128 


58 き >250 
62 い 176 


630>1U 


640 > 57 


65fl> 


79 


660>156 


670 > 50 


680>104 



690 >212 
730 >180 
770>255 
810 >207 
850>151 
890 > 19 
930>225 



01 0 >164 
050> 20 
090 >184 
1 30 >228 
1 70 >167 
210> 57 
250 >103 
290 >102 



700 > 52 
740>133 
780>156 
820>172 
860 > 99 
900 >123 
94e >21 1 
980 >124 
1 020 > 90 
1060 > 32 
1 1 00 > 90 
1 140 >249 
1 180 > 1 
1220 > 64 
1260 > 99 
1 300 >204 
1340 > 4 



> 25 
750>255 
790>195 
830> 20 
870> 37 



III 圆 IIIIIIII 

720 > 18 ： 
760> 6 I 



840 ) 
880) 



950>U2 



1 030 > 88 
1 070 > 57 
1 1 10 >175 



1230> 41 



1310 >206 
1350> 0 



137 = 

22 = 

920> 64 = 

960>123 = 

1000>102 = 

1 040 >164 = 

1080>195 = 

1 120> 99 = 

1 160>146 = 

1200>216 = 

1240>230 = 

1280> 62 = 

1320>137 = 
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はいはい、 今月のお 題 は 「乗り物」 です。 こ 
れは なかなか 作り やすかつ たようで、 投稿 も 

多くて 選 /3 《のに ちょっと 迷って しまった。 た 

しかに 乗り物の ノイズ やちょつ とした 合図に 

もちいる 信号 音 は PSG でも シ ミュレ 一 卜し 

やすい 音な の だが、 採用に いたる ために は、 

秦音 がよくで きている 

• 音の ネーミング や ギャグの センスが 秀逸 

である 

という 2 つの 条件の どちら か を ク リ ァ する 必 
要が あるの だ。 

ちなみに、 この 中間 的な 形と して、 
• 塾長の 弱み をつ く 

という ヮザも ある。 まあ、 これ は ほとんどが 
偶然の ヮ ザだろう が。 



『SL の はかない 一生』 静岡 • 佐 藤大輔 

10 F0RA=1T07:PRINT"PUSH ANY K 
EY" 

20 A$=INPUT$(1 ) :READA$:PRINTA 
$ 

30 FORB=0TO13:READ DT:SOUND B 
，DT 

40 NEXTB:NEXTA:END 
50 DATA 八ジシ t» 

60 DATA0.0, 0.0. 0.0.1 ,7,16.16. 
16，100, 100,0 
70 DATA キ テキ 

80 DATA 84,0.52. 1 , 151 ,0,0»56» 

1" 14, 14, 200, 10, 11 

90 DATA キ 力：/ シ t> PART1 

100 DATA 0,0,0, 0,255, 15, 16 ふ 

16,7,16,90,20,8 

110 DATA キ カン シ 1» PART2 

120 DATA 0. 0.0.0. 255»15»12»3» 

16,7,16,90,8,8 

130 DATA キカ; > シャ PART3 

140 DATA 0,0.0,0,255.15,8.3.1 

6,7,16,90,8,8 

150 DATA フ z キリ 

160 DATA 100>0.110>0>180.0>0> 

56,16,16,16,90,8,8 

170 DATA BOMB! 

180 DATA 0，0，0，0,0，0，21 ,247,1 
6,0,0， 100,60,0 



静 岡の 佐 藤大輔 （M) の 「SL の はかない 一 
生 j は 、ス f ^一 リー (プログラムの 構成) がう ま 
いので 採用した。 プログラム は、 たいへん 単 
純で、 音の 名前と SOUND 文の データ を 順 
番に READ 文で 読み こみ、 キー を 押す たび 
に 7 つの 音が 順番に 出て くる 仕組み。 

1 つ 1 つの 音 は 作り やすいちのば かりなの 
だが、 順番に ならべる と、 
1 . SL の 発車 まえの 蒸気 音 

2. 汽笛 

3. ゆっくり 走る SL 

4. ちょっと 加速 

5. スピードが 出て きた 



6. 踏切 

7. なぜか 爆発/ 

とい ラ わけで、 短い SL の 一生が 終わって 
しまう、 悲しい プログラムな のだった。 

ところで、 こんにち SL はめった に 目に す 
る ことができない。 田舎の 1 両 しか 走って い 
ないような 単線で も ディーゼル 車に なって し 
まった。 そういえば、 私が 小学生の ときに 学 
校の 社会 見学で 国鉄 （これ も J R になって し 
まった が) の 駅 を 案内して もらう、 という ィべ 
ン卜 があって、 クラス 代表の 私 は 蒸気機関車 
の 蒸気が まに 石炭 をほラ りこむ 実習 を した ぞ。 
蒸気機関車の 運転席の 横に、 蒸気が まに コー 
クス （上質の 石炭) を 投げ こむ スペースが ある。 
後方の コー クスを スコップで かきとり、 足元 
の ボタン を 踏み こむ と 蒸気が まの 扉が パ カツ 
と 開く ので、 なかに コー クスを ほうりこむ。 
1 か 所に 固まらな いよう、 まんべんなく 蒸気 
がま 内に コー クスを 配分して いくのが むず か 
しい。 旧式の 水洗 卜ィレ のよう な レバー を ひ 
っぱ ると 汽笛が 鳴る の だが、 これが とんでも 
なく 大きな 音で 耳が つ/ぶれ るん じ やない かと 
思う くらいだった。 なんとなく 偉くな つたよ 
うな 気分で クラスの 連中のと ころに もどる と 
みんなが 私 を 避けて いる。 なんの こと はない、 
手足、 服から 顔まで 汚れて 真っ黒な のだった。 
やれやれ。 



『第一 次 大戦 • フォッカー D「.l の コック 
ピッ 卜』 東京 • 鈴 木 孝 則 

10 FORI=0TO160 :S0UN08. 12:S0UN 

D8.32:S0UND4.5:S0UND6»31 :SOUN 

D9. 15:S0UND9, 1 :NEXT 

20 S0UND7 , 20 0 : S0UND8 .15: FORI = 

0TO254:SOUND1 , I : S0UND7 » I : NEXT 

:S0UND7.255 

30 S0UND6.31 :S0UND7.55:S0UND8 
, 16: S0UND1 2*200 :S0UND1 3.0 



私が 幼稚園の ときに 社会 見学で 曰 本^ 軍, を 
案内して もらって、 クラス 代表の 私 は 紫電 改 

を 運転して アメリカの 已 29 を 攻撃 …… という 
の はもち ろん ゥソ だが、 東京都の 鈴 木 孝 則 
(M) の 作品 は なかなか リアルな の だ。 これ ま 
た ドラマが 感じられる。 

ブー ンと 敵の 戦闘機が 近づいた ところ を 
(行 10)、 機銃掃射 (行 20)、 敵機 は 爆発して 空 
に 散る （行 30) とい ラゎ けだ。 

行 20 の 機銃の 音が ポ イン 卜で、 なぜ こんな 
音になる か は、 行 20 の NEX 丁の まえに 
FOR J 二 0 TO 1 00 ： NEXT ： 
と ウェイ 卜 ルーチン を 付け加える とよく わか 



ゆりかご、 乳母車、 三輪車、 
スペース ，マウンテン、 自転 
車、 電車、 バス、 地下鉄、 J 

R、 バイク、 乗用車、 モ ノレ 
ール、 飛行機、 ロケ ッ卜、 へ 
リコ プ ター、 あまり 出歩かな 
い、 つえが いる、 霊柩車 
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る。 単純な ノイズの あるな し を すばやくく 
りかえ すと 機銃の 音になる の だ。 

う 一ん、 音 を 続けて ドラマ 仕立てに する の 
は、 ちょっと はやり そうだな あ。 



『駅の 電子音 ベル』 住所 • 名前 不明 (教えて ね） 

10 FORI=1TO60 ： PLAY"05L64F" :NE 
XT 



J R 九州 博 多 駅の 電子音 ベルに 似せた とい 
ろ この 音、 投稿 はがさに は 「東京 周辺のと はち 
がう 音 かも しれません」 と あるけ ど、 こっち も 
同じです よ。 書面から すると 博 多 か 熊 本から 
この プログラム を 送って きて くれた キミ、 は 
がきに 住所 も 名前 も 書いて ない ぞ。 この 記事 
を 見たら 連絡く ださいね。 

さて、 あまりに 単純な この プログラムです 
が、 やっぱり アイデアの 勝利です。 だれが 聴 
い 乙 もなる ほどと 思う ところが 強みです。 




『ウィン 力一 


』 野 


• Y.E.C. 火 野 用心 


10 MOTOR: 


FORI: 


0TO330:NEXT:GOT 


010 







1 月 号の 『恐怖」 で MOTOR 命令 を 使う プ 
ログ ラム を 紹介した と 思ったら、 これ を ウイ 
ン カーの 音に 使う プログラムが 2 本 送られて 
さた。 長 野の Y. E. C. 火 野 用心 （M) のプ 
ログ ラム を 掲載した が、 岡 山の Al (M) の も 
の も ほとんど 同じで ある。 なにしろ 「打ち こみ 
最低 10 秒、 スペース を 入れても 32 文字」 (A 1 
の コメン 卜） という 単純な もの だけに 当然と 
もい える。 2 人に M の 称号 を 送る ことにしよ 
ラ。 

「ウィンカーの 発する 音はリ レーの 音です。 こ 
の プログラム は MSX 内の リ レーから 音 を 出 
すので、 いわば 生演奏./」 という Y. E. C. 
火 野 用心の コメン 卜に は 納得です。 これ 以上 



に M O T O R 命令に ピッ タリし た 題名 はな さ 
そうだ。 いやいや、 ひょっとすると 意外な 展 
開が あるかち …… 。 



1 ' 高速道路. 《 ^神奈 川 • 池 田 竜 也 

10 SETBEEP3.4:BEEP:FORI=0TO50 
0:NEXT:6OTO10 



これ は M S X 2 , 2 + 用。 M S X 2 2 + 
に は BEEP 音 を 設定す る SETBEEP と 
いう 命令が あるの だが、 これ を 利用した のが、 
神奈 川の 池 田 竜 也 （M) の 「高速道路」。 卜ョ夕 
な どの 車で 高速道路 をち よい かっとば すと、 
スピード オーバーで この 音が 出ます。 まった 
くいつし よな ので、 編集部の マイカー 族 はい 
つせ いに 笑って しまった。 う 一ん ネ 夕が よい 
な あ。 ちなみに 曰 産の 車の スピード オーバー 
の 警告音 は ブー ブーと いう ブザー 音で ひどく 
ラる さい。 警告 だから 当然 か。 



！ 5： 



これ はじつ さい オーバーな 表現で はない の 
だが 投稿の レベルが 上がって、 じょろず にな 
つてき ている。 先月 号の 「てんぷら J は 確かに 
究極だった の だが、 ちょっと 光る 作品、 捨て 
るに はおし い プログラムが 目白押し である。 
そこで 墊長 である 私の 好み、 偏見、 思い こみ、 

&怙蟁 肩で 3 作品 を 選んで みた。 



『あまもり』 東京 • 本 田 登 

10 D=INT(RND(1 )*25)+1 :E=INT(R 
N0( 1 )*25) +1 :F=INT( INT( 1 )*25 ) + 

20 0=INT(RND( 1 )*64)+1 :P=(RND( 
1 )*64) +1 :Q=INT(RND( 1 )*64)+1 ： A 
= 0 + D:8-P + E :C = Q + F rPLAYK^SSM 
2900T90 し- P;N-A; W , *R=P ;S8T90 し- 
QlNsB:" ノ R-CUS8T90 し- 0:N=C ゾ :G 
0T01 0 

30 F0RI=1T013:S0UNDI , A( I ) :NEX 

'？せ ！ ！ p. 

？ ic^ ^| リ小 



ゆ" v 




東京に は 地震が 多い。 昨年の 春 ちょっと 大 
きな のが グラッ ときたの だが、 私の 住む 豪邸 
は その後 雨漏りし だした ので ある、 いや ほん 
とに。 採用 を 決定して 現在 この 原稿 を 書いて 

いたら、 なぜ この 東京の 本 田 登 （M) の 作品 を 
選んで しまった のかが わかった。 これ は 期せ 
ずして 私の 弱み をつ いてし まった、 という わ 
け。 雨漏り はどうな つた かとい うと、 こまつ 
たな あと 思って 大工さん を 呼んだら 「ああ こ 
れね」 とかん たんに 直って しまったのに で少 
し 驚いた。 やっぱり 餅 は 餅屋、 植木 等 はおよ 



びで ない、 である。 

プログラムの ほう は、 ランダム 関数で 休符 
の 長さ、 音符の 長さ、 音の 高さ を 決めて いる 
もので、 音 をう まく 散らす のが ポ イン 卜。 



『みじんこお どり』 神奈川 • 緑茶 N.T 

10 P し AY"S1 1M1 000T250DCDCDCDCD 
CDCDCDCDCDCDCDCDCDCDCDCDC" » "S 
8AABAABAABAB" 

20 PLAVEFEFEFEFEFEFEFEFEFEFE 
F n ，一 AABAABAABAABAABAA" 
30 GOTO10 



この 神奈 川の 緑茶 N. T(M) の 作品 を 採用 

した 理由 は、 単純に 私の 好みに ぴったり たつ 
た、 という こと。 はっきり いって ェン ベロー 
プ 周期と テンポが うまく 同期して いないので 
演奏 はちよ つと ずれて いるの だが、 そこが ま 
た 私の 好みな の だ。 題名が いかにもの 雰囲気 
だった こと も 大きい。 



『つ …… 墜落 だ ああ〃 〈撃墜 編〉』 大阪 ■ 

MR.NORA 

5 REM t e ユレ;/ (REMtt ラち こまなくて いいよ） 
10 FOR 1=0 TO 51 :S0UND 0,1*5: 
SOUND 8»15:S0UND 7,56:NEXT:S0 
UND 8.16 
15 REM 本 * 力 * に：/ 

20 SOUND 6»31 :S0UND 7, 17:S0UN 
D 12»50:SOUND 13.0:FOR 1=0 TO 

300:NEXT 
25 REM t ュ 》1/1レ1 し. • . 
30 FOR 1 = 12 TO 42 STEP . 02 SOU 
ND 2» I*6:S0UND 9, 13:NEXT 
35 REM ス * 力 A 力 ^"ン 
40 SOUND 9.0:SOUND 12.255:S0U 
ND 13»0:FOR 1=0 TO 75:F0R C=0 

TO 15:C0L0R C,C,C:NEXT C» I :C 
0 し OR 15,4,7 



大阪の MR. N〇RA(N) の 作品 は 規定 部 
門の 「第一 次 大戦〜 j の 続編 といっても いいよ 
うな 内容 だ。 

撃墜され て 飛行機が 落下して ゆ さ、 最後に 
地上に 激突して 爆発す るの だが、 この 行 40 の 
COLOR 文が 新機軸。 地面に 激突した とき 
の イメージ を 表現して いる （画面の 色 を 切り 
換えて いる だけです が） ところがす ばらしい。 
もう ひとつ 〈海上 編〉 というの もあって、 これ 
もなかな かの 出来だった の だが、 視覚 効果 を 
買って 撃墜 編の ほう を 採用し ました。 この 方 
面 も 充実して くると いいな あ。 

ところで、 採用 者の 名前の 最後に あるの は 
この コーナーでの 称号です (下の 欄外 参照) 。 
すでに 称号 を 持って いる 人 は、 投稿 するとき 
に 書いて おいて くれる と ヒィキ します。 

<o9l&gB9o^ ， o9ot J^0ft d*fH^ (O 1 ?!^ 4dffo&j4^i COtn*: 

j 4 月 号のお 題 「現代 曰 本 を 考える j I 
お 題の 予告な の だ。 テーマ ははつ きりいつ 
て 社^ ハー ドボイ ル ド現代 日本 を 考え る :1 
である。 土地 問題、 リクルート 能 惑、 原発 問 
題に M 破壊と 文明の 末 《8^状 がいた ると こ 

ろに 現れて いると 思いつつ も、 MSX2+ が 
： ほしかった りする 今日 このごろ、 「ああ、 い 
力、 にも 現代の 日本 だな あ」 と ヒザを ぼんと 打 i 
ちた くなる ような テーマと 音 を 募集し ます。 
自由 部門の ほうはいつ ものよう に 自由に 作つ 
て 送って ください。 し が 刀り は 1 月 31 日 必着。 
:: あて 先 は、 MSX • FAN 「ファン ダム」 内 
「サウンド フォ一 ラム」 係 鬥 （〇〇 に J 
は^、 自由の どちら か を 入れる） 。 あて 先 
C7Mim は P55# 照， 

お ca^g ザ 牛' ザ ザ-や ザ^ や ザ ザ <^ ^^や;^ キ 'ザ;^ 



lis»4BS7 〕を 試した あと は、 「SET roEEFM -4」4**K 行して ビ I プ音を もとに もどして おきましょう。 



得点 システム 



当 フォーラム では、 515? 皆の 称号 を 定める。 とりあえず 採用したら 「M」 の 称号と^!^ 7)^ 与。 2 回目 (7>^で「1^5」、 3 回目で 1 " MSX」 などと 称号 は 
あがって いく わけ だ。 そして、 みごと 「MSX2」 に 行きつ いた 人に はおな じみ <7)4^ テレカ 新 バージョン、 「MSX2+」 【こなる まて かまん した 人に は 希望 75 
の ソフト （ただし 定価で I 万円 以内） を 授与す る。 つまら なし 、作品 を 送つ てきた ら称 辨懼 (は く だつ ） も あるので 心する よ う に •)。 



くる、 

I F 〈なんたら〉 AND 〈かんた 
ら〉 丁 HEN〜 

という 式 は、 〈なんたら〉 力つ 〈か 
ん たら〉 が 成り立つ ときに TH 
EN 以下の 命令 を 実行しなさい 
という 意味に なること もす ぐに 
わかる。 〇R も 同様 だ。 この 「す 
ぐに わかる こと」 と 真理値との 
関係が、 ちょっと わかりにくい 
の だ。 

〈なんたら〉 や 〈かんたら〉 に は 
ふつ ラ 関係 式が 入る。 関係 式 は 
真のと さ 一 1 の 値 を 持ち、 偽の 
とき 0 の 値 を 持つ (なぜ、 1 でな 
く 一 1 なのか は 12 月 号で 説明し 
た)。 

-1 は 2 進数に すると 「1 1 
1111111111111 
1 」 。つまり 16 桁 ぜんぶ 1。 0 は 
もちろん 16 桁 ぜん /3《0。 この 2 
つ を AND や OR で 演算す ると、 
やっぱり ぜん^ 1 かぜん ふ' 0 に 
なる。 関係 式と 論理演算 子との 
組み合わせ は、 このよ ラに 16 桁 
ぜん ふ'"！ （真) かぜんぶ 0 ( 偽) の 
世界で かたがつ く、 ものすごく 
単純な 世界な の だ。 

これ を 応用した のが、 はじ フ 
アンの 「4 方向 改造 リス 卜」 に 出 
てく る 「（S = 7ANDX> 1 )」 
という 部分 だ。 「S = 7」、 「X〉 
1 」 という 2 つの 関係 式 を AN 
D で 結 ふ' と、 2 つの 式の 真偽に 
応じて、 この 式 全体が 一 1 か 0 
になる。 この 数値 を 座標 計算に 
うまく 利用して いる わけ だ。 こ 
の 方法 は、 ファン ダム 掲載の プ 
ログ ラムで は ほとんど 公式 的に 
使われて いる。 

では、 論理演算 はこの くらい 
しか 使い道がない のか、 とい ラ 
とそん な こと はない。 AND を 
使った 「ビッ 卜 マスク」 という 技 
と、 〇R や X〇R を 使った 「文字 
パターン 定義」 など は、 いろんな 
ところに 顏を 出して いる。 

ビッ卜 マスクと はなに か、 論 
理 演算 を 使った 文字 パターン 定 
義 はどう やる のか、 ANO や 〇 
R 以外の 論理演算 はいった いな 
にものな のか、 謎 は 謎 を 呼び、 

/人 5 に fee 、 o 



LOGICAL 
OPERA] 




多い） に まとめた ものが それ だ。 

たとえば、 AND の 場合、 



X 


Y 


X AND Y 


1 


0 


0 


1 


1 


1 


0 


1 


0 


0 


□ 


0 



という ふうに まとめて ある。 こ 

の 表で"！ AND O の 結果が 0、 
1 AND1 の 結果が 1 、 と、 す 
ベての 場合 をつ く してあって、 
それぞれの 論理演算 子の 働 さ を 
完全に 紹介して いるの だ。 

この 真理 表から、 ほかの 場合 
も 推定 できるようになる。 たと 
えば、 最初の ほうで あげた AN 
□ の わけの わからない 例 「2 A 
ND6」 が なぜ 2 になる のかが 
かんたんに 説明で きる。 

2 を 16 桁の 2 進数に 直す と、 
•"0000000000000 
O 1 0」、 6 を 16 桁の 2 進数に 菌 



ffi 理囊算 子 

孤独な 演算子 

論理演算 子 は 孤独で ある。 口 
ン リ 一 演算子と し 、う シャレ だが、 
しかし、 まあ 孤独で ある。 + 、一、 
*、 /などの 算術 演算子 はふつ 
うの 数学と ほとんど 同じで 親し 
みやすい し 、く、〉、 二な どの 比 
較 演算子 も、 真理値と いう 不可 
思議な もの は 出て くる けれど ま 
だま だ わかりやすい。 同じ 演算 
子 仲間な のに、 AND、 〇R、 
X 〇 R な どの 「論理演算 子」 は し ヽ 
かに も 特別な 存在 だ。 

第一、 演算子と ぃラ 名前が つ 
くくせ に 体 は アルファべ ッ 卜 だ。 
AND とか 〇R とかいう ので、 
英語の 接続詞な のか と 思って い 
ると、 いきなり X〇R なんかが 
出て さて 事態 はそラ かんたんで 
はない こと を 教えて くれる。 

いざ 使おうと して、 いろんな 
数値で 試して みる ものの、 なぜ 
そうなる のか はじめは さっぱり 
わからない。 たとえば、 
PR I NT 2ANDBO 
としてみ ると、 「2」 が 表示され 
る。 なぜ、 「2 と 6」 が、 2 なの 
か。 謎 は 深まる ばかり だ。 
16 桁の 2 進数に 寵 して 澳算 する 

さて、 ぐっすり 眠れる ように 
論理演算と はなに かとい ラ とこ 
ろから 話 を はじめよう。 

論理演算と は、 真理値の 計算 
のこと だ。 真理値と は、 真 (ホン 
卜） か 偽 （ゥソ ） かの 値で、 通常、 
真に 1 、 偽に 0 とい ラ 数値が 割 
り あてられる。 論理演算 では、 
この 1 と 0 しか 相手に していな 
し、。 10 進数が 出て きても いった 
ん 2 進数 （ただし、 16 桁の 2 進 
数） に 直してから、 1 桁 ごとに 論 
理 演算 をして いく。 この 「1 桁 ご 
とに」 という 点が 重要 だ。 ここが 
論理演算 を わかりにく くして い 
る 元凶な の だ。 

まともな 已 AS I C マ 二 ユア 
ル では、 論理演算 子 を 説明す る 
部分で、 「真理 表」 とい ラ もの を 
掲載して いる。 真理 表と 書いて 
いなくても、 それぞれの 論理 演 
算 子の 働き を 1 と 0 だけの 数値 
で 表 （表に なって いない こと も 



すと 「00000000000 
001 1 0」。 これ を 各 桁 ごとに 
AND の 真理 表に 従って 結果 を 
出す と、 1 桁 目 は 0 と 0 なので 
0、 2 桁 目 は 1 と 1 なので 1 、 
3 桁 目 は 0 と 1 なので 0、 4 桁 
目 以降 はぜん ぶ 0 なので ぜんぶ 
0。 したがって、 結果 は、 「00 
000000000000 1 
0」 となる。 つまり、 10 進数の 2 
になる わけ だ。 

論理演算の 仕組み は こんなに 
ちかんたん である。 あまりに も 
かんたんな 仕組みな ので、 かえ 
つて ピンと こない の だ。 はやい 
話が この 機能 をなん に 使って い 
いの か、 よく わからない。 
論理演算の 使い方の 1 例 

多少な りと も 論理学 を 学校な 
どで 習って いるなら、 AND が 
「かつ」、 〇R が 「または」 に 相当 
する ことくら いは 知っている だ 
ろう。 I F 文の なかで よく 出て 



八 



S よつ びり 孤独な 影が あって、 W つち 遠ぐ を 

見る ような 目 をして s» 理 演算子つ てす てま。 
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A/ISX - MUSIC の攻 HI 法 



音楽の プログラムが 自由自在 
になる に は、 おおまか にいって 

つぎの 4 つの ステップ を 攻略し 
なければ ならない。 

(1) 拡張 已 ASIC(FM パック や 
MSX2+ の FM 音源 をプ ログ 
ラムで きる ように 作った 命令の 
こと） の 楽音 用 MM L を 理解す 
る 

(2) 譜面 を 読める ようにす る 

(3) 音楽 を プログラム する 場合の 
テクニック を 身に つける 

(4) リ ズ厶 音との 組み合わせの コ 
ッを つかむ 

(1) は あたりまえで すね。 ふつ 
うの BASIC で PSG を 扱う 場 
合と 重なる ものと、 拡張 BAS 



演奏 プログラムの は U め 0>« 歩 



■CALL MUSIC 

F M 音源 用の M M L で 音 を 出 
すに は、 まず CALL MUS 

I C 命令で FM 音源 を どのよう 
に 使 ラかを 決めなければ なり ま 
せん。 音楽 プログラムの 最初に 
は、 かならず この 命令が くるわ 
けだ。 たとえば、 
CALL MUS I C(l , 0, 

1， 1， 1) 

といった 形になる。 カツ コの中 



第 1@ は トラ マー 編と M うこと で、 リス 厶 音に 齢 
を あて て、 U スム音 用 MMLZ ドン チヤ カフ ログ 
ラムして みた。 今回 は そこそこ ミュージシャン 編 
と W う こ となので、 FIW 音源 を フルに 使って 音楽 
を プロ クラムして みよ ラと M ラぉ 括。 



I c で 新しく 出て くる ものが あ 
るの だが、 このさい 区別せ ずに 
まとめて 説明す る ことにしよう。 

(2) は、 譜面 をた よりにせ ずに 
直接 プログラム する、 という 道 
も あるの だが、 クラシックの 曲 
を 打ち こみたい、 といった 場合 
に は 必要 だ。 いやな に、 譜面 を 
MML に 置き換える だけの こと 
で、 べつに むずかしく はない。 

(3) は MM L を 文字 変数に 入れ 
て 使う、 といった テクニック。 

(4) は リズム 音 を 用いる 場合の 
基本的な アレンジに ついての 説 
明 だ。 

では、 （1) と (3 を まとめて 説明 
する ことにしよう。 



図 B*PLAY# 文の 使い方 

0 TPSG、 2 か 3 で、 CALL MUSIC^-Tl^t し たチ ャ ン ネル 数 
FM 音源と PSG 力 All る だけ 楽音の MML を ならべられる 



丄 



PLAY#2;MMLi: …… *MMLn, ww リズム 音 用 MM じ 
'PSG 用 MMLITPSG 用 MML ど rPSG 用 MML3" 



L 



リ ズ厶音 を 使つ ている とき は 楽音の あ と に な ら ベる —J 

さ らに 3 チャンネル ぶん PSG の MML をなら ベる ことができ る 



身 はなに かとい うと、 最初の 1 
は リズム 音 を 使う かどう か。 1 

で 使用 可、 0 だと 使えない。 そ 
のつ ぎの (] は 機能な し。 MSX- 
AUD I 〇 の なごりだろう。 こ 
の あとに 1 がな らんで いるの は 
FM 音源の チャンネル 数で (チ 
ヤン ネル 数 ぶん 違う 音 を 出せ 
る）、 使ラ チャンネルの 数 だけ 1 
をなら ベる。 リズム 音 を 使う 場 
合 は 6 チャンネルまで、 使わな 



い 場合 は 9 チャンネルまで 使え 
る （図 A 参照)。 リズム 音 を 使わ 
ずに 楽音 だけ 9 チャンネル 使う、 
とい ラ とき は、 

CALL MUS I C(0, 0, 

1， 1， 1， 1， 1， 1， 1， 

1， 1) 

となる。 

■PLAY# 

CALL MUSIC 命令で チ 
ヤン ネル 数 を 設定したら、 つぎ 
に PLAY 文で 実際の 演奏 を さ 
せる の だが、 FM 音源 を 使う 場 
合 は図已 のよう な 形に する。 い 
ちばん 重要な の は 「#2」 という 



ところ。 これ を 省略したり 「#0」 
としてし まう と、 FM 音源 は 使 
用され ずに PSG だけが 鳴る。 
#2 の あと は、 FM 音源の 各 チヤ 
ン ネルの MML を 順番に ならべ 
ていく。 CALL MUSIC 命令 
で 設定した チャンネルの 数 だけ 
MM L をなら ベ (省略す る 場合 
は、 ""を はさむ）、 その あとに リ 
ズ厶音 用の MML を 置く。 さら 
にこの あとに、 PSG 用の MM 
し を 3 チャンネル ふ' ん 付け加え、 
最大 ^音 を 同時に 鳴らす こと も 
可能 だが、 まあ ここまで やる 人 
はすくない でしよう。 



拡張 BASIC の MML 



では MML の 説明に 移ろう。 
実際に プログラム を 打ち こんで 
音 を 出しながら 読み進める とわ 
かりやす い。 

まず、 LIST 1 。行 10 で チャン 
ネル 設定、 行 20 の P 1_ A Y# 文で 



図 A*CALL MUSIC 命令の 使い方 

10 CALL MUSICU ，0，1 ，1 

J 



1 ，1 ,1 ，1) 



リズム 音 を 使う, 



や はし 使わない とき は 0" 

意味がない けど かならず 置く • 



FM 音源の チぅ 
ィ吏 うとき は 6、 



ンネル 数 ぶん I を 置く。 リズム 音 を 
使わない とき は 9 個 ま て# ける 



音 を 出して いる。 「◎ (数字)」 は 

音色の 設定 用で、 LIST2 のよ 
ラに P から 63 まで 番号 順に 音 を 
出して みると （P82 の 音色 デー 
夕 一覧表と 見比べて みょう） ど 
んな 音が 入って いるの かわかる。 
ちなみに 「◎」 の あとの 「二 I ： j 
は、 （数字〕 を 変数の 内容で 設定 
する 使い方 だ。 「CDEF 
GAB」 という 音名 (音の 高さ） 
は、 図 C のように 楽譜と 対応し 
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LIST1 • ドレ ミフ ァソ ラシ； > 

10 CALL MUSIC( 1 ，0 ， 1 ， 1 , 1 ， 1 , 1 , 1 ) 
20 PLAY #2, HCDEFGABW 



LIST2* とりあえず 音色 を 聞こう 

10 CALL MUSIC(1 ，0，1 ) :CA しし BGM(0) 

20 FOR 1 = 0 TO 63:PRINT I : PLAY #2，"S)=I;CD 

EFGAB" :NEXT 

※行 10(7)最後にぁる「〇八し1_ BGM(0)」 と いうの は、 PLAY # 文の H ^が 
終わる ま てつ ぎのお を 実ミ亍 しないよ う にす る^だ。 



図 〇• 音符と MML の 音名 



ド レ 

MML C □ 



ま ま 



ファ 



ソ 
G 



A 



シ 
已 



ている。 

LIST3 は 音量 設定の コ マン 
ド 「V」 の 値 を 0〜15 まで 変化 さ 
せながら 演奏 させて いる。 だん 
だん 音が 大きくな ります。 

LIST4 は 音の 長さ を 設定す 
る 「し」 コマンドの 説明 用。 図 □ 
のよ ラに 絵に すると わかりやす 
し、。 ちなみに、 音の 長さ を 設定 
する に は、 L の ほかに、 音名の 
あとに 直接 (数字) を 付ける や り 
方 も ある。 「C8」 とか 「C1 6」 
と 書かれて いるの がそれ。 しの 
指定が それ 以降の 音 すべてに か 
かるのに 対し、 （数字） による 指 
定 は 直前の 音 に だ け 有効 （図 E 
参照) だ。 音の 長さの 部分的な 変 
更に 〔数字〕、 全体 的な 指定 はし 
を 使う と 便利。 

つぎの LIS 丁 5 は 音の 長さの 
割合 を 決める 「Q」 コマンド。 音 
を 区切って 演奏す る ス夕ッ カー 
卜な どの 表現に 使う。 

LIS 丁 6 は 休符 （R) 、符点 （ピ 
リオ ド）、 夕ィ （S)、 連符 ({} 〔数 
字〕） の 説明 用。 

休符 は 初期値が 1 " R 4」 で、 こ 
れ 以外の 長さ は R の あとに （数 
字〕 を罾 いて 指定す る。 (数字〕 と 
長さの 関係 は L と 同じ。 

符点は 音符 や 休符の 長さ を 
に 5 倍にする。 

タイ は 前後の 音 をつな ぐ コマ 
ンド。 「A 1 1 SA 1 SA 
1 」 というよ うに、 1 小節 以上の 
長さで つなぐ こと もで さる。 



連符 で、 「{}n」 と 指定され て 
いると、 n 分 音符 を U のなか 
の 音符の 数で 等分して 演奏す る。 
ちなみに、 L で連符 にあわせた 
長さ を 指定して ち 同じ 効果が あ 
る。 

LIST7 では オクターブ (音 
の 高さの 範囲） を 設定す る 「0」 
コマンドと、 オクターブ を 1 つ 
上げる 「〉」 コマンド、 同じく 1 
つ 下げる 「く」 コマンドが 出て く 
る。〉 やく は、 「〉>」 とか 「く 
<<」 という ふうに 重ねて 使う 
ことができ るが、 CM より 低く 
なったり O 曰より 高くなる と、 
nileeal function call」 と 
いう エラーが 出る ので 注意。 
LIST8 は 演奏の 速さ を 決め 
る テンポ (T) と、 音 を 半音 下げ 
る フラッ 卜 （一）、 半音 上げる シ 
ヤー プ （+か #。 どちらで も 機能 
は 同じ） が 出て くる。 これら は 楽 
譜 で使ラ 記号と よく 似て いるの 
で わかりやすい。 

音の 高さ は、 LISTS のよう 
に N コマンド で 直接 指定す る こ 
ともで さる。 「〇4(3」が「闪3 
6」 と 同じで、 N の あとの (数字） 
を 変える と、 半音 単位で 音の 高 
さが 上下して いく。 

リス 卜 10 は 音量 を 細かく 設定 
する 「@V」 コマンドの 説明 用。 

このほかに 「M」、「S」、 「@Wj 
という コマンド も あるが、 これ 
らの コマンド は あまり 使わない 
ので 省略す る。 



LIST3* 音量 を 調べる 

10 CALL MUSIC( 1 ， 0 ， 1 ) :CA しし BGM(0) 
20 FOR 1=0 TO 15:PRINT I:PLAY #2，"V=I:CD 
••NEXT 



LIST4 秦 L コマンドと 音の 長さ 

10 CALL MUSIC( 1 ，0，1 ,1 ，1 ，1 ，1 ，1) 

20 PLAY #2,"5)0ソ8 し 16CCCCC8CCC8C8C8CC" 



図 D* 音符と L コマンドの 数字の 関係 




全音符 


し 1 


2 分 音符 


し 2 


4 分 音符 


し 4 


8 分 音符 


し 8 


16 分 音符 


L16 



図 E*L コマンドと 音名 + 数字の 関係 

L16CCCCracCtC8l 



. 1 6 の 指定で 1 6 分 音符 



> 数字の 直前の 音 だけ 8 分 音符 



LIST5*Q コマンドと 音の 歯切れ 

10 CALL MUSIC( 1 ，0， 1 ， 1 , 1 , 1 ， 1 , 1 ) 

20 PLAY #2，"5)9ソ8 し 2QlCQ2CQ3CQ4CQl5CCl6CQ7Ca 

8C W 



LISTB き 休符、 ピリオド、 タイ、 連符 

10 CALL MUSIC(1，0，1，1，1，1，1，1) 

20 PLAY #2,"81V8 し 8CCR8CR4DD し 4E.E*E し 8FFF& 

FF8tF&FF"GG<:GGG》G<:AAAA>A<:BBBBB》2B w 



LIST7* オクターブの 指定の 仕方 

10 CALL MUSICd, 0,1.1.1, 1,1.1) 

20 PLAY #2，"fi)1V8 し 804CDEA06CDEA02CDEA08CD 

EA<CDEA<<<CDEA>>CDEA" 



LIST8* テンポと フラッ 卜と シャープ 

10 CALL MUSICd ，0， し 1 ， 1 ， 1 ， 1 ， 1 ) 

20 PLAY #2，"S)1V8 し 8O4T120CE — GE — T180CEG + EC 



LIST9*N コマンドの 使用例 

1 0 call nusic( 1 ，0 , 1 , 1 ， 1 ， 1 , 1 ， 1 ) 

20 PLAY #2，"S)0V8 し 2O4T120N48N60L4N59 し 8N55 

N57 し 4N59N60" 



LIST】0*@V コマンドと 音量 



10 CALL MUSIC(1 ，0，1) :CAL し BGM(0) 

20 FOR 1=0 TO 127:PRINT I:P し AY #2，"L165)V 

=1 ；0" :NEXT 
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楽 » を MML にす S 



さて、 ここまでで MML の 説 
明 は ひととおり 終わった の だが、 
譜例 1 のよう な 和音 を 演奏す る 
に はどうしたら いいのだろう 力、。 
それに は、 FM 音源の チャン ネ 
ルを 3 つ 使えば いいの だ。 つま 
り、 譜例 1 の 下の ように、 単音 
の 楽譜 3 つに 分けて、 それぞれ 
別々 の MML に 変換 するとい う 
わけ。 譜例 1 を プログラム する 
と LIST11 のようになる。 

では、 譜例 2 に 挑戦しょう。 
まず、 見慣れな いのが 下段のへ 
音 記号。 音の 高さ は 図 F のよ ラ 
になる。 ただし、 音の 高さ は 音 
色に よって 違って きたり もす る 
ので、 オクターブの 設定 は 耳で 
聴いて 気持ちの よい 範囲に する 
のが 正解 だ。 

もう ひとつの ポ イン 卜 は 調 性 
記号 (楽譜の はじめに 出て くる 
II や k のこと）。 ここで は C と F 
の 位置に # が 付いてい るので、 臨 
時 記号 （小節の なかに 出て くる 



# や !> やりがない かぎり、 C と 
F の 音 は、 つねに C 十、 F + と 
なる。 

譜例 2 は 4 つ 音 を 使って いる 
ので、 いちばん 低い 音 を チャン 
ネル 1 とし、 和音 は 高い ほうか 
ら チャンネル 2、 チャンネル 3、 
チャンネル 4 として それぞれ を 
MML に 置き換えて みると、 
LIST12 のようになる。 
さて、 PLAY # 文で は 各 チヤ 
ン ネルの MML を 順番に ならべ 
ていく ので、 チャンネルが 多い 
と 1 行に 入る 限界の 254 文字 を 
オーバーして しまう。 それに、 
くり 返しが 多い と、 同じ MML 
を 何回も 打ち こむ ことになる。 
そこで、 L I ST13 のように あ 
ら かじめ MML を 文字 変数に 入 
れて おくのが よい。 プログラム 
にっき ものの 打ち こみ 間違い を 
探す のに も、 文字 変数 ごとに チ 
エックして いくこと がで きる の 
で 便利 だ。 



コ シムノ ベティ』 を 打ち C む 



基本原理が わか つたと ころで、 
譜例 3 の エリック *サ ティ 作曲 
「ジム ノぺ ディ」 を 打ち こんで み 
る ことにしよう。 プログラムに 
して 40 行く らいな ので、 たいし 
た 量で はない。 次 ページの 
LIST14 を 打ち こんで 鳴らして 
みれば、 音の きれい さに ちょつ 
とびつく りする はず。 ポ イン 卜 
を いくつか 解説して おこう。 



楽譜で、 和音の 音 数が いちば 
ん多 いところ を 探す と、 7 音 同 
時に 鳴って いると ころが 2 つ あ 
る。 行 10 の CALL MUSIC 命 
令 を 見る と、 リズム 音な しで 9 
チャンネル ふ' ん フルに 使える よ 
うにして あるので、 ベース 音 （い 
ちばん 低い 音） と メロ ディ は、 同 
じデ 一夕 を 違う 音で 鳴らす こと 
にす る。 音 を 2 っ使ラ と、 単音 



譜例 1 • 和音と MML 




LIST11 攀譜例 1 の プログラム 

10 CALL MUSICd ，0，1 ，1 ，1 ，1 ，1 ，" 

20 PLAY #2 に S)104CDEFG つ" SniKEFGABw に S)104« 

GAB>CD W 





§ 例 2*11 
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図 F« 卜 音、 ヘ音記号と MML 




1_旧丁12拿譜 例 2 の プログラム 

10 call nusicn ,0,1,1,1,1,1,1) 

20 PLAY #2，"S)3602 し 2G*D.G.D. " ，"33604 し 2RFH 
RF + RF + RF + " ， "SD3604 し 2RDRC + RDRC + " ， 
BRARBRA" 



L I S"H 3 • 譜例 2 の プログラムの 文字 変数 版 

10 CALL MUSICd .0,1,1,1,1,1,1) 

20 A$ = "S)3602 し 2G.D.G.D, 

30 8$ = "5)3604 し 2RF + RF + RF + RF + " 

40 C$ = "S)3604 し 2RDRC + RDRC + " 

50 D$ = "S)360:5 し 2RBRARBRA" 

60 PLAY #2， A$，B$，C$，D$ 



譜例 3 • 『ジム ノ ペティ』 の 楽譜 



f I tLenl et douloureux ( "66) 

-^Vh くりとな ベず るか ごとく） 
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よりも 太い 音で 存在 感も 強くな 
るし、 音色 も 新しくなる。 ベー 

スは A$、 メロ ディ は E$ でプ 
ログ ラムして いるの だが、 行 320 
を 見る とわ かるよう に、 ベース 
に は エレキ ベースと ビブ ラフ ォ 
ンを、 メロ ディに は エレ ク卜リ 
ック ピアノと フルー 卜の 音 を そ 
れぞれ 重ねて 使って いる。 この 
重ね 技 は、 いわば FM 音源の 必 
殺 テクニックと でもい うべき も 
ので、 音の 組み合わせ によって 
思い も よらない 新鮮な 音色 を 作 
る ことができる。 この メロ ディ 
パー 卜で いろいろ ためして みる 
とお もしろ いと 思う。 

残りの 和音の 部分 は、 高い ほ 
ラ から B$、 C$、 となつ 
ていて、 音 数の 多い ところ だけ 
F$、 G$ を 用いて いる。 まあ 
これ は プログラム する 人が 自分 
にわかり やすいよ うに 選べば い 
いの だが。 なお、 和音の 部分の 
音色 はすべ て 音色 番号 1 6 の ビブ 
ラフォン を 使って いて、 音色の 
性格 上、 1 オクターブ 高く プロ 
グラムし ている。 

さて、 楽譜の ほうに もどって、 
これ だけの 長さの もの を 一度に 
は プログラムで きないので、 全 
体 を [E 〜固の 5 つの 部分に 分け 



ている。 m が 12 小節、 ffl が 9 小 
節、 [1 が 10 小節、 H と 11 は それ 

ぞれ 8 小節で、 a の あと m、 圊、 
囹 をく りかえ してから 囹 を 演奏 
して 終わる、 という 曲の 進行 だ。 

MML のほラ はもつ と 細かくな 

る。 たとえば m の 部分が a 1 

$〜E 1 $ の 5 つになる。 

打ち こみ 方と して は、 A1 $ 
〜E 1 $ までの []] の 部分が でき 
あがったら、 とりあえず 音 を 出 
して エラーが ないか どうか、 き 
れいに 饔く かどう か を 確認す る 
といい。 すべてい つきに 打ち こ 
んで しまう と、 どこが 間違って 
いるの かわから なくなって しま 
いがち だ。 部分 ごと、 できれば 
1 つの 文字 変数 ごとに 確認して 
いくのが 好ましい。 和音の 部分 
で オクターブが 間違って いる 場 
合な ど は なかなか 見つからない。 
なお、 行 320 では、 チャンネル 
ごとの テンポ、 音色、 音量 を ま 
とめて 設定して いる。 曲の テン 
ポゃ各 チャンネルの 音色、 バラ 
ンスを 変えたい とき はこの 行 を 
いじれば いい。 とくに テンポ は、 
すべての チャンネル を 「T = 
T ； 」 としてい るので、 「T = 6 
6」 の 値 を 変える だけで 演奏の 
テンポ を 変えられる。 



リス 厶 音と 餌み 合わせる 



では、 最終 コーナーの リズム 
音 と の 組み合わせ にう つろう。 

現在の ポピュラー ミュー ジッ 
ク では、 ドラ 厶セッ 卜と ベース 
に コード を 重ね、 メロ ディ を 乗 
せる、 という 考え方が 一般にな 
つてい る。 ベースと ドラムの 組 
み 合わせ はポィ ン 卜になる とこ 
ろな ので、 いくつか 例 を あげる 
ことにする。 サンプル を 聴いて 
コッ をつ かんで ね。 



■8 ビー 卜の 例 

譜例 4 は ベースと ドラムの 組 
み 合わせで 作った、 標準 的な 8 
ビー 卜の 例。 これ を プログラム 
にす ると LIST ほの ようになる 
(ドラ 厶譜の 読み方 は 前号 参照)。 
■16 ビー 卜の 例 

つぎの 譜例 5 は 同じく ベース 
と ドラムの 16 ビー 卜の パターン。 
音符が 8 分 音符 か ら 1 6 分 音符へ 
と 細かくな つて、 16 分 音符が 基 



譜例 4鲁8 ビー 卜 




ドラム i i :r 1 i i 


f 1 1 1 v i JT 1 




— T "― i "LI i 

ベース 夺 4 


i 厂 「 7 p ' P < 











LIST1 4 鲁 『ジム ノぺ ディ』 の プログラム 

10 CALL MUSIC (0,0， 1 ， 1 , 1 ， 1 , 1 ， 1 ， 1 ， 1 ， 1 ) 
20 AU^OSLZG.D.G.D.G.D.G.D.G.D.G.D, 
30 B1$="05L2RF+RF+RF+RF+RF+RF+RF+RF+RF+R 
F+RF+RF+" 

40 C1$="05L2RDRC+RDRC+RDRC+RDRC+RDRC+RDR 
C + " 

50 D1$= W 04L2RBRARBRARBRARBRARBRARBRA" 

60 E1$="06L4R2.R2.R2.R2.R4F+AGF+C+<B>C+D 

<A2.F+2.&F+2.&F+2.&F+2." 

70 A2$="G.D.G.D.F+.<B. >E.E.D. W 

80 B2$ = ff RF + RF + RF + RF + RF + RF + R2. RGRD2'' 

90 C2$="RDRC+RDRC+RC+RDR く BR>DR<A ゾ 

100 D2$= w 04 し 2RBRARBRARARBRGRBRF" 

110 E2$ = w >RF+AGF + C + <B>C + D<A2. >C + 2.F + 2.<E 

2.&E2.&E2, 

120 ASS? く A. >D.D-D-D.D-D.D.D.D- w 
RERERERDRDRFRERERDRD" 
RCR<BRBRARAR>CRCR<BRARA" 
RARGRGRERF+RARARGRERF+" 
AB>CED<B>DC<B>D2.&D2DEFGACDED<B 



130 B3$=" 
140 C3$=' 
150 D3$= f 
160 E3$= f 
>D2.&D2D' 
170 F3$= r 
180 A4$= r 
190 B4$= r 
200 C4$=' 
210 D4$=' 



R2.R2. R03DRCRCR2 . R2 . RDRCRC" 
E.F+.<B. >E.E.E.A.D, 
RGRF+RF+RARARD4G4A2. A2. " 
>RERC+RDRERF+R く A4〉D4E2. F+2. " 
RBRARBR>C+RC+R01 B4>B4>C2. D2. 

:B4A4B4>C+4D4E4C+4D4E4<F 



220 E4$="G2.F+2. 
+ 2. >C2.D2, 

230 F"-，R2.R2.R2.R2-RARRE4G2，D2, 

240 G4$="R2 . R2 . R2 . R2 . R2 . R2 . R2 . 0 1 A2 . " 

250 A5$ = "E.E.E.E.E.E.A.D. ,r 

260 B5$ = ,, RGRARFRARARD4G4A2. A2. " 

270 C5$=" >RERFRCRERFR< A4>D4E2. F2. " 

280 D5$="RBR>DR< AR>CRCR<<B4>B4>C2. D2. " 

290 E5$="G2.F2.<B4>C4F4E4D4C4E4D4C4<F2. > 

300 F5$=，R2.RAR2.R2.RARRE4G2.D2 ゾ 

310 G5$= " R2 . R2 . R2 . R2 . R2 . R2 . R2 . A2 . " 

320 T = 66:PLAY #2 に T = T ; S)1 2V6" ， W T = T ; 31 6V1 5 

" ,"T-T;S)16V1 1" に T = T;SH6V1 r ,"T-T;Sn6V1 1" 

,"T = T;fi)42V15' f » r, T = T;a3V12 r ' » f, T = T;S16V1 1" 

T=T;S16V1 1" 

A1$iA1$»B1$»C1$,D1$»E1$»E1$ 



330 
340 
350 
F3$ 
360 
F4$, 
370 
380 
390 
F3$ 
400 
F5$ 



PLAY 
PLAY 
PLAY 

PLAY 

G4$ 

PLAY 

PLAY 

PLAY 

PLAY 
G5$ 



#2, 
#2' 
#2， 



A2$, A2$ 
A3$» A3$ 



B2$. 



C2$, 
C3$， 



D2$> 
D3$ 



E2$,E2$ 
E3$,E3$i 



#2， A4$, A4$,B4$,C4$,D4$，E4$，E4$， 



#2 
#2 
#2 



. A2$, A2$. 
. A3$» A3$: 



B1$ ; 
B2$, 
B3$ 



C1$i 
C2$, 
C3$, 



D1$， 
D3$ ; 



E1$»E1$ 
E2$»E2$ 



#2， A5$， A5$，B5$，C5$，D5$，E5$,E5$， 



LIST ほ *8 ビー 卜の プログラム 

10 CALL MUSIC (1 ,0 ， 1 , 1 ， 1 ， 1 ， 1 , 1 ) 

20 八1$ビ0尺8>01?8く00>0868<00>0<0尺80〉0尺8く" 

30 G1$="BH8H8SH8H8BH8BH8SH8H8BH8BH8SH8BH 

8H8BH8SH8SH16S16 fr 

40 PLAY #2， W S)23T160O:5 し 8 M , ""， ww ， wrt , 

50 PLAY #2,A1$ に"，" に マ"，"， G1$ 
60 GOTO 50 



80 




譜例 5*16 ビー 卜 
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譜例 7 鲁譜例 6 に加える 伴奏 



i 



譜例 8鲁譜 例 S に加える メロ ディ 



M「 r err 



譜例 9*8 ビー 卜に 加える 伴奏と メロ ディ 

伴奏 



準の リズムに なって くる （プロ 

グラム は LIST16)。 

豳 ディスコ っぽい パターン 

譜例 6 は ディスコ っぽい 16 ビ 
一 卜の パターン。 よく ある やつ 
です ね （LIST17)。 
國 コード や 伴奏 を 加える 

ではつ ぎに コード や 伴奏の パ 
ターン を 加えて みょう。 

譜例 6 の パターンに 譜例 7 の 
ような コード を 加えて LIST18 
のように すると、 うむむ、 だん 
だん 本格的に なって きた。 ドラ 
厶ゃ ベースと コードな どの 伴奏 
パターンの 組み合わせ にはちよ 
つと した センスが いるが、 これ 
は 好きな CD などで ふだんから 



チェックして おくと よい。 

さらに 譜例 8 のよう な メロ デ 
ィ を 加えれば 曲の 一部と して は 
完成 形。 伴奏 は 同じ パターンの 
まま メロ ディに 3 つの 文字 変数 
を 使って いる （LIS"n9)。 
■8 ビー 卜 を 発展させる 

では、 譜例 4 の 8 ビー 卜 を 発 
展 させて みょう （L I STPO)o 
伴奏と メロ ディ は譜例 9 の もの 
だが、 ちょっと 凝って メロ ディ 
が 輪唱になる ように、 行 90 と 行 
100 で、 

"R2"+E$ 

という ふつうに プログラムして 
いる。 MML と 文字 変数 を 組み 
合わせる やり方で、 これ を 1 "" R 



LIST1 6*1 6 ビー 卜の プログラム 

10 CALL MUSIC (1,0,1.1.1.1.1.1) 

20 A1$ = "G8GG>G<G8GG8GG >G<G8G" 

30 G1$="BH8BH16B16SH16B16H16B16BH8BH16B1 

6SH16B16H16B16" 

40 PLAY #2, W 323T120O2 し 16" ，" ， " 
に T120" 

50 PLAY #2, AU," ，G1$ 
60 GOTO 50 



LIST1 7« ディスコ っぽい パターンの プログラム 

10 CALL MUSIC (1 ,0， 1 ， 1 ， 1 , 1 ， 1 ， 1 ) 

20 A1$ = "DDFDG16G16FEF rr 

30 G1$="B8H8S8H8B8H8S8H8" 

40 PLAY #2，"fi)12T150O2L8", ほ， Wff ， 

"T150 w 

50 PLAY #2，A1$，" W ， ほ"，""，""， WW ，G1$ 
60 GOTO 50 



LIST1 8 秦譜例 6 に譜例 7 の 伴奏 を 加えた プログラム 
MUSIC (1,0,1,1,1,1,1,1) 
DDFDG16G16FEF" 
R8FFR8F16R8E8.F" 



10 


CALL 


20 


A1$ = 


30 


B1$ = 


40 


C1$ = 


50 


D1$ = 


60 


G1$ = 


70 


PLAY 



R8CCR8C16R8<B8. >C 
B8H8S8H8B8H8S8H8" 
#2 に 312T150O2 し 8" ， 
5D8T150O5 し 8" ， W S)8T 1 5006 し 8" 
80 PLAY #2，A1$,B1$,C1$,D1$， ww ， 
90 GOTO 80 



，T15er 
' ，G1$ 



LIST1 9 秦譜例 6 に 伴奏 (^口 ディ を 加えた プログラム 

10 CALL MUSIC (1,0,1,1,1,1,1,1) 

20 AIS-WDDFDGWGWFEF" 

30 B1$="R8FFR8F16R8E8. F" 

40 C1$="R8AAR8A16R8G8. A" 

50 D1$="R8CCR8C16R8<B8. >C 

60 E1$= ,f FGABR4. B" : E2$ = " >C4< B4A2" : £3$ = " > 

C4<B4>DCC く" 

70 G1$ ビ B8H8S8H8B8H8S8H8" 

80 PLAY #2, w 5n2T150O2 し 8 W ,"5J26T150O5 し 8^ , w 
5)8丁15005し8","5)81"15006し8" , "5)1 5T1 50O6L8V1 1 
w に 2D39T150O6 し 8V1 r に T15IT 
90 PLAY #2,AU，BU，C1$，D1$，E1$,E1$，GU 
100 PLAY #2. A1$,B1$»C1$,D1$.E2$»E2$,G1$ 
110 PLAY #2,AU,BU,C1$,DU，E1$,EU,G1$ 
120 PLAY #2， A1$，B1$，C1$，DU,E3$，E3$，G1$ 
130 GOTO 90 . 



UST20 き 8 ビー 卜に 伴奏 cb (口 ディ を 加えた プログラム 

10 CALL MUSIC (1.0,1,1,1,1,1,1) 

20 A1$=" DR8>DR8<DD>D8R8<DD>D<DR8D>DR8<" 

30 BU^RF&F&FRG&G&G^ :B2$ ビ RA&A&ARG&G&G^ 

40 C1$ ビ RA&A&ARB&B&B た 〇2$ = ，>«0&0(?<8&8& 

B" 

50 DU^RD&D&DRE&E&E^DZS ビ RF&F&FRE&E&£ W 
60 E1$ ビ FGAB^WBABWBA" : E2$ = " >DCDC4< BA 
FGA>EC< rf 

70 G1$="BH8H8SH8H8BH8BH8SH8H8BH8BH8SH8BH 

80 PLAY #2,^5)23丁16003 し 8^ ，^5)16丁16005 し 4 W ， w 
016丁16005し4^ ， "5)16丁16006し4^ , w S136T1 6005 し 8 W 
, w S)2"160O5L8"，"T16fir 

90 PLAY fSMUiBUCU'DHEUrf^ + EU, 
G1$ 

100 PLAY #2，八1$,82$，じ2$,02$，£2$，12"に$ 
»G1$ 

1 10 GOTO 90 



81 



LIST21 きちよ つと W ェ っぽい 3Sy リの プログラム 

10 CALL MUSIC (1,0,1,1,1,1,1,1) 

20 G1$ = rr V15S12S12B12BM4 f ' 

30 A2$ = r, AR6A12>A6A12R6G12RFEF< rr 

40 B2$=" RARARARA" 

50 C2$="RERERGRG" 

60 D2$=" RCRCRCRC" 

70 G2$ = rr V10H6H12H6H12BH6H12H6BH12H6H12H1 

2S12H12H6H12H12B12BH12" 

80 ASS^F&f^FURRG&GSG"^ 

90 BSS-^RARARGRR" 

100 CSS-MRERERDRFT 

1 10 D3$ = " RCRCR< BRR> ff 

120 G3$="BH6H12H6BH12H6H12H6H12BH6H12H6B 

H12S12M12B12BC4 fr 

130 A4$ = "R6F12A>C< FR6G12B>D<G rr 

140 B4$="Q3R12G6G6A12RRR12A6A6B12RR" 

150 C4$ = ' T Q3R12E6E6F12RRR12F6F6G12RR ,r 

160 D4$ = ff Q3R12<B6B6>Cl2RRR12C6C6D12RR" 

170 G4$ = ,, H6H12H6H12BH6H12H6H12H6H12H6H12 

BH6H12H6H12" 

180 A5$ = f, E6E12RRE"6E12RRRR" 

190 B5$ = "F+6F + 12RRF+6F + 12RRRR ,r 

200 C5$=" 〉C6C12RRC6C12RRRR く" 

210 D5$ = rr D6D12RRD6D12RRRR rr 

220 G5$ = rf H6H12H6H12BH6SH12SH6H12H6H12H6H 

12B12S12B12M1 2MS 1 2MBS 1 2" 

230 PLAY #2 に SJ12T160O2 し 4ソ8^ H4T160O5 し 4 
02" に SH6T160O5 し 4(12" ， "3161160051402" に"，" 
" ,"V10T160" 

240 PLAY #2，*"，""，"" ， Wff ，け w ，け W ,G1$ 
250 PLAY #2，八2$，82$，〇2$，02$，"に"，62$ 
260 PLAY #2,A3$,B3$,C3$,D3$," ,f , r, ' r ,63$ 
270 PLAY #2，八4$，84$，04$,0"，" ，" ，G4$ 
280 PLAY #2，A5$，B5$，C5$，D5$， " ，" ，G5$ 
290 GOTO 250 



MML —覧表 



文字 


意味 


儘の 範囲と 初期 值 


v (数字〕 


音量の 設定 


OS 〔数字〕 さほ （V8) 


L 〔数字〕 


音の 長さの 設定 


| ^ 〔数字: |^64(1_8) 


Q 〔数字〕 


音の 長さの 割合の 設定 


| ^ 〔数字：^ 8(Q8) 


0 〔数字〕 


オクターブの 設定 


I ^ 〔数字〕 ^8(04) 


> 


オクターブ を 1 つ 上げる 




< 


オクターブ を 1 つ 下げる 




T 〔数字〕 


テンポの 設定 


〔数字〕 S255(TI20) 


N 〔数字〕 


〔数字〕 で 指定され た 高さの 音 を 発生す る 




R 〔数字〕 


休符の 設定 


1 ^ 〔数字：^ 64(R4) 


A ~ G 


音名 （音の 高さ を 決める） 




十、 # 


音 を 半音 上げる 






音 を 半音 下げる 




• (ピリオド） 


音符 や 休符の 長さ を 1 .5 倍にする 




= X ； 


パラメータ を 変数 X で 設定す る 






タイ （前後の 音 をつな ぐ） 




I I 〔数字〕 


連符、 〔数字〕 分 音符 を 1 1 中の 音符の 個 


1 S 〔数字〕 


〔数字〕 


〔数字〕 番の 音色に 切り替える 


OS 〔数字〕 


^ V 〔数字〕 


音量 を 細かく 設定す る 


OS 〔数字〕 ^ 127 


w 〔数字〕 


〔数字〕 で 指定され た 長さ だけ 状態 を 維持す る • 


1 S 〔数字〕 



1 6"」 くらいに すると、 ディ レ 
ィ とか コーラス といった 別の 効 
果が 生まれる （同じ 音色に して 
おくと 効果的)。 
國 レゲエつ ぼい 3 連 ノリの 曲 

さて、 最後の L I ST ^は、 
ちょっと レゲエ っぽい 3 連 ノリ 
の 曲。 ドラム、 ベースと ギター 
っぽい バッキング (バックの 人 
たち） の パターンが プログラム 
されて いて、 メロ ディの 部分が 
2 チャンネル ぶん 残って いるの 
で、 自分で 工夫して メロ ディ を 
作って みると おもしろいだろう。 
そのと き は、 E$、 F$ といつ 
た 文字 変数 を 使って、 行 250 〜行 
280 の 1 """」 の 部分 を E$ と F$ 
に すれば いい。 
國 最後に ひとこと 

え 一、 FM 音源の 入門 講座 は 
こうい ラ 早足で 終わる。 まあ、 
この スピード で 完璧に 理解す る 
などと いう 神業 を 期待して いる 
つもりで はない が、 サンプルの 



リス 卜 を 打ち こんで 鳴らし、 ち 
よつ と 変えて 鳴らしな どと いろ 
いろい じって、 FM 音源 用の M 
ML に 自分 を 慣らす と、 神 はこ 
つち を 振り向く かもしれ ない 
(じつは ちゃんと 期待して いる)。 
さて、 下に ある 2 つの 表で 締 
める ことにしよう。 MML —覧 
表 は F M 音源の 楽音 用 M M L の 
コマンド を まとめた もの。 ドラ 
マー 編の リズム 音 用 MM L の 一 
覧 表と あわせれ ぱ、 FM 音源 用 
MM L の 一覧表になる。 音色 デ 
一夕 一覧表 は P78 の LIST2 を 
聴きながら 見る といい。 どんな 
音色が あるの かよく わかる。 ち 
なみに、 音色 番号 63 の 「無音」 と 
いうと ころ は、 ユーザーが 自分 
で 作った 音色 を CALL VO 
I CE COPY という 命令で 
定義で きる ところ。 定義の 仕方 
など は、 来月 号の この ページで 
じっくり やって みたい と 思う。 
それで はまた。 



音色の 一覧表- 



音色 番号 


音色 名 


音色 番号 


音色 名 


0 


ピアノ 1 


32 


ピアノ 3 




ピアノ 1 


33 


ゥ ッ ドベース 


2 


バイ オリ ン 


34 


サン ツール 1 




フルート 1 


35 






クラ リネッ 卜 


36 


フルー ト 2 




オーボエ 


37 


クラ ビコ一 ド 2 


6 


トラ ンぺッ ト 


38 


クラ ビ コード 3 




パイプオルガン 1 


39 


琴 2 


8 




40 


パイブ オルガン 1 


9 


才ル ガン 




RohdsPL (エレクトリック ヒ *T ノ） 


10 


ギター 


42 


RohdsPR (エレクトリック ピアノ） 




サン ツール 1 




チャーチ オルガン L 




エレキ ベース 




チャーチ オルガン R 


13 


クラ ビコ一 ド 1 




シン セ • バイ オリ ン 


14 


ハープシコード 1 


46 


シ ンセ • オルガン 




ハープシコード 2 




シン セ • ブラス 


16 


ビブラフォン 


48 


ホルン 




琴 1 


49 


三味線 


18 


太鼓 


50 


マジカル 


19 


エノ ンン 1 


51 


フ フワ 


20 


UF0 


52 


ワンダ一 フラット 


21 


シンセサイザ ベル 


53 


ノヽー ド ロック 


22 


チャイム 


54 


マン 一 ノ 


23 


シン セ • ベース 


55 


マシーン V 


24 


シンセサイザ一 


56 




25 


シン セ • ドラム 


57 


SE- コ ミック 


26 


シン セ • リ ズ厶 


58 


SE -レーザ一 


27 


ハー モ 'ドラム 


59 


SE- ノ ィ ズ 


28 


カウ ベル 


60 


SE- 星 1 


29 


j ヽゃ ヽ、' j 卜 


61 


SE- 星 1 


30 


ス ネア • ドラム 


62 


エンジン 1 


31 


ノ、' ス • ドラ 厶 


63 


無音 
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ピ テオ 翻議軎 



fQH 98GB-5023 各 9800 円 



胸 漏 纖^1 



c あさりよ しとお //徳 間 書店 き 製作' 発売元 Z 徳間 書店 制作 協力 Z 徳間 ジャパン 販売元 Z 徳間 コミュニケーション ズ 003(591)9161 



【ゼ ント 付/ 

FANj では 読者の ミ 
なさ;^ より 充実した 誌 ^ 
提供す^^ 以下の ア^^^ 
卜 を 実施 ^^ます。 &必 

ず 右のと じこ^ a< ^ご 利用 

ください。 
回答して いただいた 方の なか 

から 抽選で 45 名 様 (各 ソフ卜 3 
名 様） に 今月 号で 紹介した ソフ 
卜 （プ レゼ ン卜 リス 卜 参照） を 差 
し 上げて います。 締め切り は 1 
月 31 曰 必着。 当選者の 発表 は 3 
月 8 曰 発売の 本誌 4 月 号の 欄外 
でお こない ます。 

國 アン ケー卜 

O あなたの 持って いる MSX 
は 次の どれです か。 いずれ かの 
番号 を 丸で 囲んで ください。 2 
台 以上 持って いる 場合 ゃ增設 R 
AM をつ けて いる 場合 は 数字の 
大きい ほう を 答えて ください。 
① MSX(RAM 曰 K) 
©MSX (闩 AM16K) 
©MSX(RAM32K) 
@MSX(RAM64K) 
©MSX2(VRAM64K) 
©MSX2(VRAM12BK) 
⑦ MSX2+ ® 持って いない 
き 今後、 MSX2 + を 買う 予 
定 はあります か。 
® もうす ぐ 買う 予定 
© いずれ 買いたい と 思う 
@) 買う つもり はない 
O 次の 周辺機器で 持って いる 
もの は どれです か。 持って いる 
もの 全部に 丸 をつ けて ください。 
© ジョイスティック 
© ディスク ドライブ (外 づけ） 
Q) ディスク ドライブ (内蔵 型） 
@ プリン 夕 ©デ 一夕 レコーダ 
(オーディオ 用 テープ レコーダ 
を 代用して いるば あい も 含む） 
© アナログ RG 已 ディスプレイ 
⑦ モデム ® マウス ® 八ンデ 
ィ一. プリンタ ® 持って いな 
い ® その他 (具体的に 記入し 
てくだ さい） 

O 近々、 何 か 周辺機器 を 買う 
予定 はあります か。 八ィ、 イイ 
ェで 答えて ください。 あると す 
れば それ は 何です か。 © の 番号 
で 答えて ください。 
0 MSX で やりたい こと を 次 
のなかから 選んで、 興味の ある 
順に 4 つまで 番号で 記入 してく 
ださい。 

①ゲ一 厶 © プログラミング 

84 




読者 アンケート 



③ パソコン通信 @ ワープロ 

©CG © ビデオ 編集 
⑦ コンピュータ ミュージック 
® ビジネス @ 学習 ® その他 
Q 表 1 のソフ 卜の なかで 次に 
買おうと 思って いる ゲーム を 1 
つ だけ 番号で 答えて ください。 

e 表 1 のソフ 卜の なかで 本誌 

で 特集して ほしい ゲーム を 3 つ 
まで 番号で 答えて ください。 
@ 表 1 のソフ 卜の なかで、 あ 
なた が 実際に 遊んで おちし ろか 
つた もの を 3 つまで 番号で 答え 
てくだ さい。 

• 今月 号の 記事 (表 2) のうち、 
おもしろく 読めた （または 役に 
立った) 記事 を 3 つまで 番号で 
答えて ください。 
© 今月 号の 記事 (表 2) のうち 
読んで つまらなかった もの を 3 
つまで 番号で 答えて ください。 
(D あなたが 持って いる MSX、 
MSX2 以外の パソ コ ン ゲーム 
機 は どれです か。 いずれ かの 番 
号に 丸 をつ けて ください。 
① ファミコン © セガ マーク III 
系 O メガ ドライブ @PCi 
ン ジン ©PC88 系 ©PC98 
系 （2FM7Z77 系 ®X1 系 
© そのほか (具体的に 記入） ® 
どれ も 持って いない 
® あなたが ふだんよ く 読む 雑 
誌 を 表 3 のラ ちから 3 つまで 番 
号で 答えて ください。 




ほしい ソフ 卜の 番号 を アン ケー卜 
回答 八 ガキに 記入して ください。 



それぞれの ソフ 卜の 詳細 は 各揭載 
ページで 確認して ください。 




〈表 2〉 今月 号の 記事 




DS fan 
ON SALE 




表紙 


COMING SOON 




く FANATTACK> レイ ドック 2 〜ラスト アタック〜 


30 


FAN CLIP 


3 


く FAN ATTACK 〉 スーパ一 大戦 略 


3i 


特製 ディ スク' ステッカー 


4 


く FAN ATTACK〉 マスター • 才ブ' モンスター ズ 








<FAN ATTACK〉 きまぐれ オレンジ ロード 








〈表 3〉 雑誌 


6 


ゲーム 十字軍 


8 


F F B 

< ファン ダ厶〉 ゲーム プログラム 




MS X マガジン 
コンブ ティーク 


9 


く ファン ダム〉 はじめての フ アン ダム 




10 


くファ ン ダム >MSX サウンド フォーラム 


3 


テクノポリス 


M 


く ファン ダム >フ ァ ン ダム ハウス 




ビープ 




HOW TO FM 音源 


5 


ポプ コム 


13 


LINKS INFORMATION PAGE 


6 


マイ コ ン BAS に マガジン 


14 


< FAN RADAR > GCARD 




口 グイ ン 




ゲーム 百 字 軍 


8 


その他の パソコン 雑誌 
ゲーム ボーイ 


16 


< FAN NEWS > 真 • 魔王 ゴルべ リアス 


9 




< FAN NEWS > POWERFUL まあじゃん 2 




18 


く FAN NEWS〉 サイ コ ワール ド 


10 




19 


<FAN NEWS 〉 雀豪① 


1 1 


ファ ミコン 必勝 本 
ファ ミコン 通信 

フ アミ リー コンピュータ マガジン 


20 
21 


く FAN NEWS>] ナミの ゲーム コレクション VoU 
く FAN NEWS 〉 ケンぺ レンチ エス 




22 


く FAN NEWS > 新 九 玉 伝 






23 
24 


く FAN NEWS > ェ グザィ ル 里 
<FAN NEWS 〉 白夜 物語 


15 
16 


その他の フ アミ コ ン 雑誌 
PC Engine FAN 


25 


く FAN NEWS > 中 華大仙 


17 


月刊 P C エンジン 


26 


く FAN NEWS>T & E マガジン ディスク スペシャル 


18 


® P C エンジン 







〈表 1〉 ゲーム ソフ卜 






No. 


ゲーム 名 


No. 


ゲーム 名 


No. 


ノ ゲーム 名 


1 


アーク ス 


26 


コ ナミの ゲーム コレクション シリーズ 


51 


ディ スク ステーション 各 号 


2 


R-TYPE (アール タイプ） 


27 


琥珀色の 遠 言 


52 


ドラゴン ク エス ト II 


3 


蒼き 3 良と 白き ネ匕 鹿' ジンギスカン 


28 


ゴ一 ファーの 野望〜 ェビソ 一 ド II〜 


53 


抜 忍 伝説 


4 


阿佐田 哲 也の A 級 麻雀 


29 


魂斗羅 （コン トラ） 


54 


信 長の 野望 < 全国 版〉 




アル ギース の 翼 


30 


サイ 才 ブレー ド 


55 


ハイ ドライ ド 3 


6 


アレス タ 


31 


ザナ ド ゥ 


56 


牌の 魔術師 




ィース 


32 


沙羅曼 蛇 


57 


POWERFUL まあじゃん 2 


8 


ィ一ス II 


33 


ザ. リターン' ォブ 'イシ ター 


58 


原宿ァ フタ ダーク 


9 


ゥ ィ ザ 一 ド リ ィ 


34 


E 国 志 


59 


パロディ ウス 


10 


ウル ティ マ I 


35 


THE プロ野球 激突べ ナン 卜 レース 


60 


白夜 物語 


1 1 


ェグ ザイル 2 


36 


写真館 III 


61 


フ アミ リー スタジアム 


12 


F — 1 スピリット 


37 


シ ヤロム 


62 


ファン タ ジ一 


13 


F — 1 スピ リツ 卜 3 D スペシャル 


38 


雀康 CD 


63 


ファンタジー II 


14 


王家の 谷 • エル ギーザの 封印 


39 


死霊 戦線 


64 


フィー ドノ、' ック 


15 


ガリ ウスの 迷宮 


40 


死霊 戦線 2 


65 


ブレイ ポール II 


16 


き ま ぐれ オレンジ ロー ド 


41 


莫 • 魔王 ゴルべ リアス 


66 


ぺん ぎんく ん wars 2 


17 


ぎ ゆわん ぶら あ 自己中心 派 


42 


新 九 玉 伝 


67 


マイト • アンド • マジック 


ib- 


クイン ブル 


43 


スナッチ ヤー 


68 


マスター • 才ブ' モンスター ズ 


is 


孔雀 王 


44 


スーパー 大戦 略 


69 


め ぞん一 刻 


20 


グラ ディ ウス 1 


45 


ゼビ ウス〜 ファー ド ラウ 卜 伝説〜 


70 


めぞん 一刻 • 完結 篇 


21 


ク リム ゾン 


46 


センター コ一 卜 


71 


メ ン バー シ ッ プ ゴルフ 


22 


グレイ テス 卜 ドライバ一 


47 


ソ一 ブラン ドス > 一 リー 


72 


妖怪 変 紀行 


23 


激走ニ ヤン クル 


48 


大戦 略 


73 


ラスト. ハルマ ゲ ドン 


24 


ケンぺ レンチ エス 


49 


中華 大仙 


74 


レイ 卜'' ンク 2 〜し AST ATTACK— 


25 

I 


コ ナミの 占い セン セ一シ ョ ン 


50 


T&E マガジン ディスク スペシャル 


75 


ワールド ゴルフ II 



月 号の 当選者 発表 は^べ I ジ からの 欄外で 発表して います- 



8 9 o 12 3 4 

1 1 2 2 2 2 2 




発売中 





2 




12+ i 




SRAM 
対応 





• 3.5"-2DD(3 枚 組） 

• MSX2+ 対応 オープニング ディスク 付 

• FM 音源 対応 (全 14 曲） 

定価 9,800 円 



* 当社 ソフトに 関する お問い合わせ は、 ユーザー サポート 専用 電話 を ご 利用く ださし 

092-771-0328 13:00~17:00(土*日'祭日％1*く) 

上記 時間外 はぐ >»パ 一ヒル 情報 局〉 よりい ろん な 情報 を テレフォン サービスで お届けして レ 
* 通 販をご 希望の 方 は 現金書留で お申し込みく ださい。 （送料 無料） 





ロマンに 満ちた 大正の 光と 色 を 映す、 
く 1 9 2 0 シリ ーズ 特製 絵 はがき セッ ト〉, 



株式会社 リバ 一 ヒル ソフ卜 

-— 福 岡 市 中央 区 舞 鶴 1-1-/0 天神 シルバー ビル 7F 

SI.JS! 〒8I0 TEL092-771-32U 



羅 殺人事件 




^一み^ コネ コネ 》 
匚 OfUIPM し E 



ケ 



ディスク ステーション Dfe^ 
DS#3 



ナ厶コ 

已 IT 2 



ファミリ一 スタジアム 
(ホームラン 競走） 
秘録 首斬り 館 (デモ） 



ブレイン グレイ 妖怪 変 紀行 (デモ） 
コンパイル 真 • 魔王 ゴルべ リアス 
(縦 スクロール 面） 
魔 導師 ラル バ 3 

2 枚 組 1，980 円 2 月 8 曰 発売 

^T^™^ 1 ^ ^T^™^^ (TTPlI ~ jT 1 VRAM I28K 

r^i msx マーク は アスキーの 登録商標です。 





Disc 

station 



ディスク ステーション 

スペシャル 春 号 DS-SP 

なんと 3 月 8 曰に、 ディスク ステーションの スペシャル 号 
が 出て しまう というお 知らせ だ あつ。 

1 妖怪 平安京 （アドベンチャー ゲーム） 
© ランダーの 冒険 （RPG) 

3 スペシャル ディスク （何が 入って いるか はお 
楽しみ./) 

3 枚の ディスクに、 3 冊の マニュアルが 付いて、 お 値段 は 
たったの 3, 980 円./ DS の 読者ち やん 達から 送られて きた 
プログラム も 盛り沢山で、 こり や 一 買わない 奴 は 大バカ 
ボン 野郎 だな。 これ を 買わず して、 MSX のソフ 卜の 事 
を 語るな かれって な 位の 代物 だぜ。 買えよ。 

3 枚 組 3,980 円 3 月 8 曰 発売 



\2+mm 



VRAM I28K 
MSX AUDIO 



八ック ナン 八 一のお 知らせ 

□ Si:0 980 円 
DS±^ 1 1，980 円 
DS^E 1,980 円 

通信販売 か八ィ テク ゆう パックで 買って ね。 それと、 

この 本が 出る 頃に は、 TAKERU でも、 DS-0 
•DSt 1 が、 買える ようになって いると 思う ので、 
そちらの 方 もよ ろしく ね。 （人に お願いす る 時 は、 い 
きなり 低姿勢になる 私） 



通信販売 を 希望す る 人 は、 現金書留 か 定額 為替で、 
商品の 定価 +送料 200 円 （速達なら 400 円） を、 商品名、 
あなたの 住所 • 氏名 • 電話番号、 あなたの 持って い 
る MSXE • MSX2+ の メーカ一 • 機種 を霱 いた 
ものと 一緒に 送って 下さい。 きれ 一な お姉さんの 写 
真 も 一緒に 送って くれる 夂 うれしい そ。 

八ィ テフ ゆ 5 八' jjCI 

お申し込み は 簡単。 あなたが 欲しい と思ラ 商品名、 
会社 名、 その他 必要事 項 を 記入して、 振 込 用紙と 料 

金 を 郵便局の 窓口に 差し出す だけで OK。 後 は 商品 
がー 週間 位で 届く の を 待つ だけ。 郵便屋さんが 待ち 
遠し くなる ね。 




ャッ パリ シ ユー ティ ンゲは 熱く 
なら なきや ダメ。 
ゲームに 入る 前に 充分' 0 を 熱く 
させて みた。 




レイ ドック *ス 一/ \°- レイ ドッ クょ り 
アップ〃 

テクニック は 練習 を 積む ほ ど に 
向上す る。 いつまでも 同じ レべ 
ル では、 おも しろく ないだろう 
そう〃 永遠のお いかけつ こな 
のダ. グ 



次々 と おそいかかる 敵 （ゲーム 画面 



美しい グラフ イツ 久胸 ゆさぶる B.G.M 



0 

目 をみ はる グラフ ィ ックと 体の 

芯から ノれる B.G.M は 不可欠 
ある とないと では 月と スッ ホン 
そ して、 スゴ イクの ひと ことが 
出なければ ダメ だ 



RAM64K 以上、 
VRAM 謹 以上 ノ 

3.5 2DD.2 枚 組 ¥6,800 

開発 '発売 ノ * ティー アンド ィー ソフト 販売元 ノ 松下電器 産業 株式会社 パナ ソフト センター 





最高の オープニング。 言葉 もな ぐ ただ 見 
入って しまいました の 声。 

高まる 興奮 を 抑えめ に、 シブ 〈決めて みました レースに 出場 
する 臨場感 を 共に 感じて 〈ださ 
い。 血 わき、 肉お どる〃 

内面の ノ ヽッン ヨン 

です。 




1 コース 10 周が 必要と いう こと、 やって みて 
良く 解りました。 の 声。 



コース レイ ァゥ 卜 を 見極める こ 
とが 重要 リアルに シミ ュ レ一 

卜 した GP16 ラウ ン ドを 転戦し、 
ドライバー ズ ボイ ン 卜 を 獲得。 
そのため にも 最低 10 周 は 必要 だ, 




マシン セッティングが こんなに 重要で 楽し 
いなんて の 声。 



力が 拮抗 すれば、 ラッブ タイム 
に それほどの 差 はでない。 その 
ために も、 各サ ーキッ 卜の 特徴 
• 天候に 応じて セ ッ ティ ング。 
自分 だけの マシン を ものにしな 
ければ、 フ アース テス 卜 • ラッ 
プは 獲れ ない ぞ. グ 



ライバル 存在の 面白さ を 満喫 させて もら 

I x±l + 観 





* ティー アンド ィー 

ソフ卜 

で 

CS32 ¥8.800 

(Z](3.5 2DD) 




U * リバ 一 ヒル ソフ卜 

¥9.800 
[^] (3.5 2DD) 



テレカ 04q9 0474 他 3 名 
ジャンパー 0412 0442 他 3 名 

名古屋 会場 テク ノ名 古屋 




テレカ 0721 0921 他 3 名 
ジャンパー 0556 0849 他 3 名 



ほんと に 各 会場と も 熱気 はす ごか I 
たよ 一ん 外 はけつ こう 寒い のに、 会場で i 
-ラ一 が 必要な ほど みんなき て くれて， 

りが と ネ-: それで はこ こで、 各 会場 ごとの 2+ 
テレカ • スタッフ ジャンパーの 当選者 を 誌上 
発表し ちゃう ぞ イベント ス ダン フ になった 君、 

スタッフ カードの 昏 S に 注目// 

以上、 中間 発表 ダ オメ デ 卜ね,, そうそう、 この 
プレゼント 以外に もテレ 力、 卜 レーナ一 などな 
ど、 参加した ソフト ハウスの 各 タイトル オリ ジ 
ナル グッズが どんどん 当たる 力、 らね その 当 
選 発表 は、 イベントの 行なわれた 店頭で やつ 
てるよ おっと プレゼント はお 店で もらって ね 
みんな〜 こぞって、 店頭に 行け〜。 
とりあえず、 春 も イベ^ト や 3 よ 一。 期 
待して 待って て くれ 一 

* スタッフ カード を 持って いる 君に は、 
特別 プレゼントが あ ：〜。 

CS3 は、 アスキーの 商標です。 



福 岡 本店 





THE NEW MSX FAIR に 行けな 力" た 君に 朗報 ガ 

THE NEW MSX FAIR でキ, 申し込み か 殺到した パナ アミ ユー 
ズメ ン卜ィ ベン 卜 スタッフ。 今回^ 上で 特別 大 募集し ちゃう 
そ./ 申し込む ともれな く ゴールドに 輝く 君 だけの シリア ルナ 

ンノ 《一入り ィ ベン 卜 • スタッフ カード を 発行。 パナソ ニック 主催 
のィ ベン 卜 等で 先取り 情報 や 特典な ど 楽しい ことが 次々 とお 
きる そ〃 また、 本当の スタッフ として、 ィ ベン 卜の 手伝いに 
特別 参加で きる チャンス も ある。 会場で 申し込み のでき なか 
つた 君 も 応募して くれ〃 



ジャンパー 



104B 1H6 他 3 名 
1004 1073 



他 3 名 



広 島 会場 ダイ イチ パソコン CITY 





ィ ベン 卜 スタッフ カード 

申し込み は、 八 ガキで （住所、 氏名、 
年齡、 学校 学年、) TEL 明記の ラぇ 事務局 
まで。 無料 だから どんどん 応募 しょうぜ。 
〒160 東京都 新 宿 区 西 新 宿 1-16-4 
第 2 富士 ビル 6F 
パナ アミ ユー ズメン 卜 
― ィ ベン 卜 スタッフ 寧務 « 

ワープ ロソフ 卜、 FM 音源 搭載の 
MSX2 + マジ:^ 



ジャンパー 



1183 1201 
1149 116S 



C^32+ ノ 




+ パソコン 
パナソ ニック 

FS-A1WX 標革 価格 69,800 円 




バメ、 ゆ m ,、 ダ 

、- 《,' 



ES32 I よ 1 



VRAM128K 



► 3.5 2DD (ティ スク 版） 
MSX2+ では 自然 園に 対応 
►1 メガ ROM 



Sfif ¥5 9 80n いま 「クイン ブル 」 を 興う と、 無料で bit 2 クラブ 会 興に なれます。 



^•1^， 縮 驚 発売中〃 

% シン セサゥ ルス 定価 ¥6，800 



や 



ふ, 



〜- 



FM 音灝用 サウンド ツール 

rr^i (Smsx-music 対応 

^ ROM 力 セッ卜 RAM32K 以上 



^| 《バージョン UP(V.l.l) のお 知らせ》 《ノーバー ジョン BI をお 持ちの 方へ》 

. ス | * 楽 » が カセットテープ にも セーフて きる バージョン UP 御 希望の 方 はビッ ツー BS 売 * 
參楽 »* 示て 左右の スクロールが 半 画面す つ まて 御連絡 〈たさい 

"~*S3H になって 見やす くなる 

* 楽 》 記号の 改良 




絶賛 発売中〃 

ファ s クル vro ディック 
ニュー シ ユー ティングの スタンダード 

H2 に^ j |3 ： RAM64K/VRAM128K 

2 メガ ROM 定価 ¥6,800 



cm f 



-クは アスキーの 商標て す ^ メカ ROM は、 1 メカ ヒット 以上の 大容 1 



) を 搭載した ROM カート 



： す +11! 品のお 問い合わせ は 採 B ぼ 2 へ、 商品の 取扱い は B ぼ 2 販売 株 ^ 



制作/発売元 株式会社 已 IT 2 

〒151 東京都 渋 谷 区 千駄ケ 谷い 7-9 コー ヨービル 3F 
003(479)4558 FAX 03(479)41 17 



販売元 BIT 2 販売 株式会社 

〒101 東京都 千代 田 区 神 田 佐 久間町 4-6 斉田 ヒル 3F 
«03(862)6886 FAX. 03(862)2263 



通信販売の お知らせ 

通05 を ご 希望の 方 は、 商品名、 機種 名、 住所、 電話 番 
号 を 明 S 己の 上、 現金書留て r B ぼ 7 肽売 抵」 まて、 お送り 

ください。 （送料 は 無 *4 てす。） 



fllfBIT 2 スタッフ 慕 集 

»サ ゥント エフェクト （ミュー シック 含む） 
» キャラクタ一 テ サイン * プロ クラ マ— 

I 羊し く は TEL. 03-479-4558 辻 谷 まて 



曆好秤 発売中 國 

IMSX2 3. 5" ディスク 版 ¥7,800 

IMSX2 ROK/I 版 (4 メガ □/LO い…' ¥7.800 

r^i ゥ I 圍ョ 1昍 

MSX MUS に 対応 FM 音源 
IMSX ROM: 4988608 825804, DISK: 4988608 825446 

> テレカ サイズ ステッカー (4 枚)、 ォ 1 J ジナ ルポ ス卜 カード 付 
> 結婚式 御 招待状 スタイルの カラー マニュアル 




★ 元気に スタッフ 募集 中 ★ 

拳 ゲーム デザイナー * プロ クラ マー （アセンブラが 使える 人） 

翁 音楽 スタッフ » , キロ 田 まて TEL にて ご連絡 下さい 
〈通信販売〉 送料 サービス 

ii 眯をご 希望の 場合， 商品名' 機種 名' 住所 '氏名' 電話番号 明記 
の 上， 株' マイクロ キャビン 通販 部まで 現金書留て お申し込み 下さい 

RK の ソフト ゥ i アフロ グラムと マ ニュ アル は. Stt か鲴作 'M 
免した 著作物です レンタル や 無 « コ ヒー を^な うと. 蕃忭 «'ま 
により « しく 処罰され J す 当 は ソフト レンタルに W す 41 キ可は 
—切して おりません ので ご. ま 奪く ださい 



raw^tit ャヒ :i 



株式 会?! マイク □ キャビン 

三重 欒 四日 mm 安島 2 




※エイ リア：： 

金 (会員の^ は 会員 Ni 



〈おもしろ ゲームの 企画が メジ 口 オシ/あなたの パワー を 求めます o〉 

隱 資格 :18〜28 歲， 学歴 不問 ■ 職種： プログラマー, 音響 スタッフ， グラフィックデザイナー, イラ 
卜 レーター， 営業， 企画， 一般 事務 麵 待遇： 当社 規定に より 高給 優遇 （委細 面談） 

電話 連絡の 上、 履歴書 を ご 持参 下さい —-. ^へぎ^^ 邐、 AAAtf* 

作品の ある 方 はこ 持参 下さい TEL. 03(264 は 039 义ま 





L ， p 




• お求め は， お 近くの パソコン 'ショップで， 通信販売 ご 希 
望の 場合 は， 使用 機種 名 を 明記の 上， 現金書留で 直接 当社 
へお 申込み 下さい。 送料 は 当社 負担と なります。 



MSX マーク は アスキーの 商標です 

ブレイン グレイ サービス • テレホン #まムネ ± プレイ 2/ グレイ 

東京 03(230)0664 亍 102 東京都 千代 田 区 飯 田 橋 1-6-7 九 段 ni ヒル TgL03-z64-3039 






声が 

% ス^) と、 

お • ち *し* ろ *ぃ 0 




メモリーに とり 二 まれた 音 戸 データ は、 下の メモリー ウィンドウに ドット 表示され 

ます 画面て は、 1 へージ 2K バイトの 音声 データが 表示され カーソル 位置の 
テ一タ は、 上部の 波形 ウィンドウに 表示され ています t メモリ一ウィンドウ は 1 
ベー ジ 2K ~ 128K バイトまで、 7 段階に ズーミング できます 



メモリー ウィンドウ は 1 ベ一 ジ 64K バイト を トツ ト 表示し、 複数の フロックに 分 
割 指定され ており、 ブロック No の 指定に よる 発声 も 可能です, 反転 部分 は 力 
一 ソルに より 範囲 指定 中の 部分で 、エフェクト 処理な どの 対象と なります 



■ トー キング *マ シン L 广； VI 2 

Cr4(9!<h.i 

謂 価格 ¥14,800 

■ セット 内容/本体、 マイク、 サンプル ティ スク （3.5 インチ 2DD) 、 マニュアル 

r^i は、 アスキーの 商標です 



MSX 音齊 合成 装置 化 〜くまん」 の 特徴 

■ PCM 録音 方式に よる、 今までに ない ク リア 一な 再 
生 音 質。 今 日 から 君の MSX が、 画期的な トー キング' 
マシンになる。 

■ サン プリ ング周 波 数 は、 4-8KHZ ま T5 段階で 切り 
替え 可能。 標準の MSX2 で、 24 秒 （4KHz) までの 
録音が 出来る。 

■ 高性能 マイク 付属で、 すぐ MSX と コミュニケ ーショ 
ン 開始。 

■ ビデオ RAM の 後 *64K バイト + 裹 RAM32K バイ 
用。 メモリ 一 マツ パー 内蔵 機種で は、 データ 容量 を さ 

らに アップ。 

■ 強力な ボイス • エディターで、 音声 データの 加工 は 
自由自在。 画面 上 グラフに よる 波形の 観察。 カット & 
ペーストで 編集。 複数 音声の ミックス や エコーな どの 
エフェクト も 可能。 データ は ディスクに セーブ。 
■ データ は 最大 128 の ブロックに 分割 指定す る ことが 
出来る ので、 拡張 BAS に コマンド tzj: り 任意の 順序 
で 発声 させられる。 ゲームの 中で キャラクター にしゃ 
ベら せたり 効果音 も 簡単。 
■ 当社の ROM ライター" R0MI0" で データ を 書き 
込めば、 才 リ ジナル 音声 ROM が 作製で きる ので" お 
しゃべりさん" 〔カホ 無線 (株 製〕 など 他の 音声 合成 ホ 
ード にも 利用が 出来る。 

■ サンプル ディスクに は、 音声 データの 他に マシン 語 
データの 読み上げ や、 音声 時計な どの データ 変更 
可能な プログラムが はいって いるので、 自分の 声 や 
彼女の 声に 改造して 楽しめる。 



ソフト メーカーの 皆様へ 

と〜 く まん を 使って 作製した ソフ トウ エアに ライセン 

スは 不要です。 音声 合成の 魅力 はかした、 楽しい 

ソフトの 開発に ご 期待いた します。 

技術的な ご 相談 (is 当ネ： hM 発 部までお 寄せ 下さい。 



MSX 用 製品ライン ナップ 
■ R0MICK ロミオ〉 ¥16,800 

MSX 標準 カー!^ リッジに 収まった 起 コンパクト ROM ライター ,2764、 
128、256 の 各 ROM が煉 け、 PI0 ボードと しての 使用 も 可能。 

■Turbo-Writer ¥15,500 

R0MI0 に 接統す もこと により、 ROM ライターの 鶴 きを ァ' そのため 
に 害き 込み 可能な ROM は 2716 から 1M ビットまで 拡大。 付厲の ソフト 
ウェア (3.5"〗 DD) は MSX-DOS 上で 動作す るので、 大 容量の ROM 
も 一気に 書き込みが 可能。 

■ パラレル 1/0 インターフェース ¥9,800 

8255 を 2 個 内蔵して いもので、 8 ビット 入出力 6 ポート を 使用可能。 出力 
050 ピンの フラット ケーブル コネクター 仕様と なって いて、 ビ>« 置 は、 
市販 ワン ボード マイコン （グッピー 等） と コンパチブル. マイコンの 開発 
や、 各種の 実験に « 広く 活用 出来る, もちろん MSX 標車 カート リツ シ 
ケース 使用。 





潜在能力 開発 テープ 卜 クマ 力 セ^ 





に *||^、 、ひ 



避 一 

実践 ウィドー 
テクニック [1] 

國 



# ウィドー • システム 研究所 所長 



視 大道 胜 




[指導： 

ブリ ミナ ル 

遂に 、意識 科学が 究極の 潜在 能 開発 

ーブを 完成 させた！ 

受験 • 就職 • 資格 検定 • 昇進 - 



世の中、 試験 だらけ。 その 試験で 自分の 
実力 を 半分 もい かせず、 悩んで いる あ 

なた に、 いま、 潜在能力 を 特殊な キー ヮ 
ードゃ 波動 メッセージ • サウンド によ 
つて 一気に 全開 させて しまう とい ラ驚 
くべ さ 強い 味方が 出現。 試験の 前に こ 

の テープ を 聞けば、 成功率 100% だ。 
定価 1 BOO 円 



ウィドー' プログラム を 進める ことによって あなた 
の 潜在能力 を 一気に 全開 させ、 驚ぐ ほどの 効果が 
現われて きます。 

※資料 請求 は 下記までお 問い合わせ 下さい 

ウィドー • システム 研究所 

〒106 東京都 港 区 六本 木 7-5-5 
S03(403) 88 1 8 (受付 時間 AM9 ： 30〜pm9 ： 30) 




囊 




GAME STORY 

見事な 自然に 囲まれた、 ここ、 サイ キック 研究所に 

は、 秘密 裡に 革命的な ESP 研究と 取り組む 博士 
と、 その スタッフ である 双子の 姉妹が いた。 ところ 
が、 ある 曰、 実験の ために 飼育して いた モンスター 
が 妹 を 奪い、 脱走して しまった。 その上、 この モンス 
夕 一に は、 ESP を 自在に 操る 恐るべき 能力が 備 
わって いたので ある。 今、 驚異の 扉が 開かれた…。 



MSX2 では 不可能と されて きた 究極の 完 

全 水平 スムーズ スクロール を 開発// ク リー 

ン S ク リアな 画面 展開が 楽しめます. グ 

大切な 妹が モンスターに 連れ去られた Z 博 
士 から 授かった ESP 增幅 装置で、 姉 は 愛 
する 妹 を 救い出せ るの だろ ラか 7 

ESP は 全部で 9 種類。 それ それの 世界に 
君臨す る モンス 夕 一 を 倒して ESP を 身に 
つける の だ/ Z 

美しぐ J アルな グラフィック/ そして スリ リン 
グな 画面 展開 を 彩る 素晴 しい サウンド は、 P 
SG では もちろん FMPAC なら 一段と 熱 
い 音になります。 



画面 は 発売 前の 
パージ ヨンです。 



ヘルツ • デビュー キャンペーン 
実施 中/ 



I 厳正なる 抽選の 上、 サイコ ワールド をお 買 上げの 方 20 名 様に、 | 
パナ • アミ ユース メン卜 • カー 卜 リッジ （FM'PAC) をブ f 
レゼ ン卜 致します。 当社の ォ 1 J ジナル サウンド を 存分にお 楽 | 

I しみ 下さい。 



|2 3.52DD ¥6,800 



(RAM64K VRAM128K) 

*MSX は （株） アスキーの 商標で"^ 



• プログラマー 募集 中// 

当社で は 今後の 新作 を總々 と 企 趣 中です ' 

プロ グラ乙 できる 方、 担当 ： 吉田宛 御適《 下さい 



通信販売 
通信販売 ご 希望の 方 は 現金書留で 料金と 商品名 • 機權名 

'住所 '氏名' 霄話番 S を ご E 入の 上、 表 K 住所までお 

送り 下さい。 （送料 サービス） 



株式会社へ ノレ ッ 
〒160 榮 京都 新? S 区 北 新 宿 2 丁 - 
f^''^ TEL (代表） '03(371)301 2 
M ふ FAX 03(369)4071 




なんでもない 動物 広告 マン 力' 



テク ノ ポりス 編集部 



テク ポ 1 J 村の 動物た ち は 
いっち 楽しい 大騒ぎ 

今 曰ち ボケ 吉 ぐんと 
仲間た ちが 何 か 
話 をして います 

さて 一 一？ 


III n^iiiMV 
购/^ (TX^ 

( 


森に あるつ ちゅう j z Jk^}r\ ^ 

( テク ポリ 2 月 号って ■ ij^i H 







ち… ち… ちし かして 
特製 下 じきと 
フロッピー シールの 
特別 付録が 
ついて て… 



そ… そんでも つて… 

特集が 

おすすめ ゲー^ 6 本 
の大 攻略って 
やつで… 




ちちろん 

美少女 ソフ卜 コーナー や 
同人 ソフ卜 コーナー も 
ある やつなん だな 



なんに や ， 




それ 




にやら 
もってる j 


お lr 


(こや ノ 




お レ //U 0 



そり や 一 
おめ 一の 
フン だろ が〃 




よく わからな いけど、 たぶん 
パヮ コ^ ゲー厶 誌 鼷 




好評 親 中 

特別 定価 530 円 
毎月 S 日 発売 ^ 
徳間 書店 



f - リ， 
Jt 園 



CD-ROM 2 システム をい かに 活用して 
いるか 気になる ところ を 紹介す る。 



國 ^ 



'之^ 



き,, 



【ジョン ェク ス考 



S 天^ MX 

參纏 M«« 餳 NO 

1^5 ゴン スピリット 

ワンダー モモ 
神 《 伝承 

,ジ ュビ ビン マン 

i ウイ ニン クシ s ッ卜 

k モ卜 ローター 



WING 
IOON 



にき 



ぜ 寺って いた、 不 fep リー， ク： 

データ ィース 卜より 出る の& 

©HUDSON SOFT/ATLUS LTD. • NCS' ㈱ナム コ 'DATA EAST CORP. 



ビッグ. クラブ. ウルフ チーム 




今回 は 初心に かえって、 'ジンクス を 楽しむ た 
めの 《 ちばん 基本の 使 《 方 を 紹介しょう。 電 

話 代の 気にな 5 通信 だけど、 これ さえ マスタ 
一して 《 れば怖 《 もの ナシ〃 




モデム を 差して 
電源を入れる 




曰 頃、 編集部の めいおう 星 通 
信に メール を 送って きて くれて 
いる 人た ちの 要望 もあって、 ご 
くごく 基本的な 操作 方法 を、 モ 

デム を MSX の 本体に 差して 電 
源 を 入れた ところから 順 をお つ 
て 説明して いこうと 思う。 

まず、 ① リンクスに アクセス 
する、 © あらかじめ メール を 書 
いてお く、 ③ セーブした メール 
を 見る、 の 3 つに 分けてみ たの 
で それぞれの 場合に 分けて サン 
プル を 参考に して ほしい。 

それぞれの 写真と、 それ を 結 



めいお ラ星 通信 



m 
m 






r||j '"？ ' ' 

龜讓鍵 ^fef 





o めいおう 星 通信の 目 次 画面 



入る 方法と A 1 クラブから 入つ 
て く る 方法が ある ことが わかる 

PPDFA と 入力 (め、 、お う Mai 信へ (7)S1) 


7 

T 、*• メ -ノ' 
晴 禽1 ゥ" 

• mtrftn ^ 1 

a*r" ■ き 


つ 纖 纖 《 
'攤鹰 《 

ク_» 零 F 


：： レョ， / 


'ハ 


A し" <ir m*jtr' *■ 
"« jar 




A1 クラブに 入る に 8 と 入力 



オンラインの まま 見る 



D 

ほ 
を 

： 刀 
ら 

r 



rmon it- 













V3»*« . 11BW»*>»**» し 

r~, ザ, ― _ 

JTA 〜，： 5»， 一 



^. ゥ.， や" 

一- * ぷず 

r に. ** に 5.* ダ- 

^ き； 

パ-、？ぉ：-" に 



國 






o これが 全体の， 

1 1 ュ —画面 




o メ —ルを 送る と 

決めたら この 画面 



o 口 —ド した メ- 

ルが 表示され る 



08で<:—クラブ 

の 入口へ 




OM ファンの 玄 

MO 中 は 2 つに 

分かれて いる 



一 きユ 

一 < -^。 ， 



o メ I ルの 送り先 

の ID の 確認 



o メ I ルが 送ら あ 

てスタ ンプ マ —< 

が 出て 完了/. 



o フ ァ ン ダム のダ o めいおう 星 通信 

ゥンロ I ドは ここ はこ こで 6 を 入力 



ま 

ォ 



な 

ラ 



卜 
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4 一 
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Q ゆっくり 見るな T\ c$ 話 を 切らずに 

らセ I ブが お得/. 見る こと もで きる 
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し, 



③ セーブし ち 
メール を 見る 



② あらかじめ 
メール を 書いて おぐ 
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Hfe リンクス 内の 

Jyt ィ ベン 卜慵報 


i i 


• おせち クイズ 大会 

お 正月に ちなん だ 問題 を 集めて クイズ 大会。 カル 夕 ゃタコ あげ 
にあき たら、 のぞいて みょう。 全 問 正解者の 中から、 抽選で O 
F (オリジナル フォー マツ 卜 * メール 用の オリジナル 便 せんの 
こと） をプ レゼ ン卜。 でも、 もう 終わって るけ ど。 




• 天才 タイフの おみく しス 予言 

最近で は、 リンクスの ラジオ 番組の パーソナリティ として 大活 

躍の 夕 イラ 先生が、 キミの 1989 年 を 占う。 夕 イラ 先生の 性格 か 
ら 考えて、 どんな 運勢が 出る の やら、 心配!？ 


1 6 

13 
20 
27 


秦 ラジオ チヤ ッ卜 

K 巳 S 京都の ラジオ 生番組 6 天才 夕 イラの パソ コ ン 通信 生 本番 
の パーソナリティ、 夕 イラ 先生に チヤ ッ 卜で 挑戦。 お 正月 早々 
どんな 話題で 盛り あがる のか 楽しみ。 毎週 金曜 曰の 夜 8 時ス夕 
一 卜 （放送の ほう は 8 時 40 分から。 関西 エリアの み)。 


1 / 10 
17 
24 
31 


き ネットワーク ラリー; チャンピオン 勝ち抜き 戦 
リンクス といえば NWG (ネッ 卜 ワーク ゲーム） といわれ るぐ 
らい 人気の 高い ィ ベン 卜。 全国に ちらばった リンクスの 会員が 
同じ 時刻に いっせいに スター 卜。 タイム を 競う ラリー 大会 だ。 
毎週 金曜 曰に 開催。 新年 は 10 曰から。 


1 15 


秦 お年玉つ さ 年賀 電子メール 当選者 発表 

年末の 宝く じょり 確率が 高い わけ だから、 期待 すれば それなり 

に うれしい 結果が …… 。 リンクスさん 当てて ね./ 
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TENKO つても し 
書きません か？ 



NETIEW 



年賀状が ひと 段落して、 郵便 も ふ 
だんに もどりつつ あるとき です か、 

このめい おう Mil 信 を まとめて いた 
の は、 なんと 11 月の 末な のです。 つ 
まり、 まだ 年賀状 なんて 害いても い 
ない ときで、 発売日の ころと メール 
と は 遠し 、遠し 、めいおう 星 を 往復す る 
ぐらい 離れて いる わけです。 

さて、 そういう 事情 をお ゆるしい 
ただいて、 今回の 分 を 紹介し ましよ 
う。 初 メールが やはり 多く、 今回の 
記事が お 役に たてば と 思 う のです 力、。 



最初 はなれな く て もみん なのべ一 
スに 合わせて いけば す ぐお 友た ち c 





THE LINKS 
r ついての は 



ネットワークの 内容に ついての 問い合わせ、 ネッ 

ト ワーク ゲーム • アダプター （NGA) の 購入 方法、 
リンクスの 入会 方法に ついての 質問 は、 ハガキ か 
電話で 直接つ ぎのと ころに 問い合わせて く ださい。 



〈住所〉 〒604 京都市 中京 区 烏 丸 通 御池 上ル 
二 条殿町 548 ナショナル ビル 2F 
日 本テ レネ ッ ト 「リンクス' MSX • FANj 係 

く 電話〉 075-25 卜 0635 
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© あらかじめ メール を 書いて 

おく、 o セーブした メール を 見 
る、 は どちらも オンラインで 電 
話が つながった 状態の まま 使う 
わけで はない ので、 まず 電話 代 
が 助かる。 これが 第 1 のメ リツ 
卜。 自分の 書いた メール も 人 か 
らのも ディ スク などに セーブし 
てお くと 記録になる。 これが 第 

2 のメ リツ 卜。 自由に 使えれば 
それだけ 楽しい という もの./ 




olit 目に コ— ナ 



Q 各 コ| ナ— あて 

は センタ —I D へ 



O 電話 を か〕 

えに 2 を 選； 



o その あとが メ- 

ルの 表題になる 



o セ— ブしブ 

アクセス でぶ 





OI 度セ —T 

もの を 見る.； 



§s を 選び、 「 

アイ ル名を 入力 



o セ I フ した 目次 

から 選んで 読む 
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IVISX は 遊ぶ ための マシン だ o グー 
厶 だけ じ やなぐ、 BAS I C1*:3 ン 
ビュー タ 5ュ一 ジヅク や CG や ヮ一 
プロ 1&、 そして データベース ソフ卜 
だ つ て 遊びの 臁實て 使 つ てみ た Mo 



ド型 データベース を 



オリジナルの 情 雜鍪理 力— ト SMSX で 作 «棄 しさ 





八ル 研究所 




S03-258-5561 




発売中 


媒 体 


ron /要 ha し、 

|2D0j \note ) 


対応 機種 


C232/2+ 


VRAM 


128K 


セーブ 機能 


ディスク 


価 格 


1 2,800 円 1 







] 媒 J 
対応 機 S 
VRA に 
一 セーブ 機 食 




—厂: お ^ U « P T» 
" ^ □»» H J 3 = J ' :、 
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sm 
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まず、 力一 ドの タイ トル 用 
に 楕円 （だえん） 形の 薄い 
アミ をし いてみ た: 



2 



次に タイ トル 文字の 「虎の 
穴 紳士録」 を とりあえず 適 
当な ところに 入力して おぐ 



3 



タイ トル 文字 を デザィ ン。 

大きな 余 斗 体 文字に して、 影 
付きの 文字に してみ た。 



A 



文字が できた ところで、 い 
よいよ 薄 アミ をし いてお い 
たと ころに は りこむ。 



そこで 問題です。 国語辞典、 
百科事典、 電話帳、 アドレス ブ 
ック、 地図 帳、 時刻表、 図書館 
の 図書 カード …… これらに 共通 

する 性質 はなんで しょう。 10 秒 
以内に 答えて ください。 1 23 
4567 曰 910 。答え、 「情報 を 
整理して いる」。 

ごくかん たんに ひとこと でい 
つてし まう と、 情報 を 整理す る 
システム、 それ を データベース 



n ii 
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0 25 








3 = :^ <3!> 












MM 




1 


awrs 
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三角:^ 見の アイコン をま^! に 変える と 
カー ドに データ を 害き こんでいく モ一 ドに 入る 



といろ。 ほとんどの 場合 「デ 一夕 
ベース」 という ことば は 、コンビ 
ユー 夕 関係で しか 用いられない 
が、 広い 意味で は 辞典 や 電話帳 
などち 曰 常 生活の なかに ある デ 
一夕 ベースの 一種な の だ。 
そのな かで も、 図書館の 図書 
カードの ように、 ひとまと まり 
の 項目 を 1 枚の カードの 形で 整 
理 する データベース を、 カード 
型 データベース という。 

■GCARD と は 

GCARD は、 統合 
ィ 匕ソフ KHALN0TE 
(右 ページの カコミ 
参照） の ソフ卜 クル 
ープに 新しく 加わつ 
た カード 型デ 一夕べ 
一 スソフ 卜 だ。 

カードの 形式 は、 
扱う 内容に 応じて、 
自分で 自由に デザィ 
ン できる。 そこが、 
、よいよ 最初に 感じる GCA 
RD の 楽し さ だ。 





1; ci に y \ ^ - 




^ (0GK5 




msmat 
ATmsm 




aoe sex ,a ir"* r 




fmTHDAY 
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名前、 年令、 i 站リ …… 、 あら か 
じめ 考えて おいた 項目の 見出し 

をィ を 考えながら 書き こむ。 
■GCARD の デザイン 機能 

GCARD で 情報 整理 カード 
を デザイン するとき は、 いくつ 
の 項 目 を どこに どんな ふ う に 配 
置して 書き こんで いくか を 決め 
るの はもち ろん、 外見 的な 部分 
もく ふうする ことができる。 

そのために、 GCARD に は、 
ツール パ レツ 卜と いう ものが つ 
いている。 

画面の 上、 三角定規の マーク 
の 右 横にな らんだ アイコン クル 
ープ がそれ だ。 それぞれの アイ 
コンを 選んで、 円 や 四角 を かい 



B 



各項 目 を 害き こむ スペース を 決 
め 項目 名 をつ けて おく. これ は 
データ 入力 時には 表示され ない: 
たり、 薄 アミ をし いたり、 直線 
や 矢印 を かいたり、 図形 を拡 
大' 縮小 • 複写' 複製した りす 
る ことができる。 また、 かな を 
入力して 漢字 まじり 文に 変換し 
たり、 いろんな 字体 を 使ったり 
でき る 曰 本 語 処理 機能 も 備わ つ 
ていて、 カード デザイン にこり 
だすと まったく キリがない。 
試しに 編集部で も、 架空の 人 
名録 用の カード を デザインして 
みた。 実際に やった 感じで は、 
カード の デザィ ン は なかなか 楽 
しい 作業だった。 

© ハル 研' お^ 
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メモ 感覚で テータ S 入力して どんとん カー KS 作る 



カードが できたら、 1 枚 1 枚、 
各項 目に データ を 記入して いつ 
て、 整理 カード を どんどん 作つ 
ていく。 このと きも、 ツール パ 
レツ 卜の 日本語 処理 機能 や 図形 
処理 機能が 役に立つ。 

項目の なかに 文字 を 書ぎ 入れ 
るに は、 とうぜん 日本語 処理 機 
能 を 使う。 早い話が メモ 用の ヮ 
一 プロ 機能の ような もの だと 思 
つてい い。 ローマ字 かな 入力が 
できる の はもち ろんだ が、 文字 
を いっぺんに 打ち こんでいつ ぺ 
んに 変換す る 連 文節 変換 機能 も 
ある。 カードの デザイン をす る 
ときに 指定して おけば、 項目 ご 
とに 字体 や 字の 大 ささな どち 変 



える ことができる。 

また、 図形 処理 機能 を 使って、 
各 カード に 情報と しての 図版 を 
入れる こと もで きる。 この 編集 
部の 適当な サンプル では、 右上 
にィ ラス 卜 スペース をと つてお 
いて、 それぞれの 人物の 似顔絵 
を かこうと もくろんだ。 しかし、 
四角 や 円 や 直線 だけで 似顔絵 を 

かくと いうの はや は, りかな りの 
厶リが あり、 ごらんの とおり、 
冗談 以外に は 使えない シロ モノ 
が できあがって しまった。 もち 
ろん、 冗談の つもりで やって み 
たの だが。 似顔絵 は厶リ にして 
も、 地図 を かきこんだり する^ 
んには 不自由し ない。 



0 
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丸 S 'ヒゲ 






S- 目が 大 


驗 




きい 







NAME 



[7 マヤ マ: 細 



AGE 0 1^ 「男 



POSITION 
ATTRIBUTE 



[in 
應 ま 



birthday M963/0I/23 



S?ffl の プログラムの バグ や M ファン 

カゼ は みんな こいつの しわ さ 




O カー ド をブリ ンタ一 （PC-PRI0IG を 使用した） で 打ち出した サンプル。 打 

ち 出した ときの カー ドの 大きさ は ハガキ サイズよ り やや 小さめ 



^tctzVs H ALNOTE と は 



統合化 ソフ ト HALNOTE (ハル 
ノート） と は、 HAL NOTE カー トリ 
ッジを スロッ 卜に さして 使う 辦歡 頁の 

実用 ソフト グループの 総称 VO たがいに 

デ一 タ を 共有で き る な どの 利点が ある, 

GCARD は、 その グループの 一員な 
ので、 HAL NOTE 力一 卜 リッジが 
なければ ィ 吏う ことができない。 

たんに HALNOTE というと 
きに は、 HALN0TE3 点 
セッ 卜 を 指す ことが 多い。 こ 
れは、 HAL NOTE カー 卜 
リ ッジ + 日本語 ワード プロ セ 
ッサ 『H A L WO R D (ハル 
ヮ一 ド）』 （2 D D)+ 図形 プ 
口 セッサ HALDRAW 
(ハル ドロー） 人 2 DD) の 3 
つが セッ 卜に なった H A し N 
0丁£のぉセッ 卜の こと だ。 
定価 29， 800 円。 



3 点 セットの ほかに、 図开ミ 通信 プロ セ 
ッサ 『G t e r m (ジ一 タ一 厶）』 （パソ 
コン 通信 用の ソフト ： 2DD、 10,000 
円)、 代筆 プロ セッサ 直 子の 代筆 （質 
問 に 答える だ けで 文書 を 自 動作 成す 
る ： 2DD、 8, 800 円） カ货 売され てい 
る。 また 春 ごろに は、 表 計算 プロ セ 
サ GC ALC (ジ 一力 ルク） も 2 D 
D、 14, 800 円て 発売され る 予定 だ。 



進 ん 81 いたつ て藝 

オ CFFU し T 的. 》- トリ? ジ t ディスク tW.T も， 



ま: t は 6iwe. 





OHALW0RD の 画面。 文 だけでなく 
ィ ラス ト も かける の だ 



O 直 子の ft«。 質問に 答えて い くだ OG C A L C。 表 計算機 能と、 
けで ほしい^ * を 作って く れる フ 作成 機能が ある 



グラ 
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一覧表お 自動的に てきて ファイル 全体 » よく 見え？ a^A_i 



一 Wli 1 



""卿 IBnwa つ Swafct^ 



カードの 表示から 一覧 
表の 表示に 切り換える。 

國 カード 内容の 一覧表 もで さる 

カードに デ 一夕 を 書き こんで、 
自分 だけの データベースが 成長 
していく の はじつ に 気持ちの い 

いもの だ。 なんとなく、 'RPG 

の 楽し さに 通じる ものが あるの 

かもしれ ない。 
データベースが あるて いど 大 

きくなる と、 ようやく、 データ 
ベース を 「使う」 ことができ るよ 
うになる。 

ただ カード をめ くって 調べて 
いく だけなら、 パソコンで やつ 
て も、 紙の カードで やっても あ 
まり 変わらない。 パソコンで や 
るから に は、 自動的に やって お 
いて くれる 機能がなくて は 話に 
ならない。 

GCARD で、 最初に 出会う 
便利 機能 は、 一覧表。 データ を 
入力した カードの 各項 目 を 自動 
的に 一覧表の 形に して 見せて く 
れ るの だ。 カードの 項目が 多い 
とき はすべ て を 一度に 表示す る 
こと はで きないが、 左右に 一覧 
表 をず らして、 見て いくこと が 
でさる。 

また、 一覧表の なかで 各項 目 
に 割り あてる 文字 数 も 必要に 応 
じて 増やしたり、 減らした りで 
きる の だ。 

國 一覧表の 便利な ところ 

一覧表で 見る だけで も、 カー 
ド 全体 を 把握す るのに 便利 だが、 
それだけ ではない。 

好 さな 項目 を 指定して、 50 音 
順 や、 データの 大小の 順になら 

ベ かえる こと もで きる の だ。 ま 
た、 次の ページで やって いるよ 
うに、 ある 条件に あった カード 
だけ を 選び出す こと もで きる。 
ならべ かえ は、 カード を 1 枚 
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カード， を ざっと 見渡せ 
る。 必 要に 応じて 一 覽 表の 

レイ ァゥ 卜 も できる。 



1 枚 見て いると きに もまった く 
同じ ことができ るが、 カードの 
状態で は 見えて いる カード 以外 
がどうな つてい るの かが わかり 
にくい ので、 ならべ かえ は 一覧 
表向きの 機能と いえる だろう。 

ここでの 例で は、 カード 25 枚 
で 構成され る 虎の 穴 紳士録 フ ァ 
ィル を、 50 音 順になら ベ かえた 
り、 年令 順になら ベ かえたり し 
てみ た。 

國 ならべ かえに かかる 時間 は 

25 枚の カード を、 名前 を 見な 
が ら 50 音 順 に な ら ベ かる 作業 を 
人間が やった 場合、 まず、 ァ行、 
カ行 …… に 仕分ける ために ある 
ていどの スペースが 必要だろう 
し、 時間 も 10 分で できれば いい 
ほろ だろ ラ。 

この 作業 を GCARD で やる 
と 、 約 20 秒 (使用 機種 は 松下電器 
の F S5000) だった。 参考までに 
付け加えて おくと、 この ス ピー 
ドは、 MSX 以外の パソコン 用 
データベース ソフ 卜に 比べて け 
つして 速い ほうで はない。 

一覧表に かぎらず、 GCAR 
□ の スピード は、 ほかの バソコ 
ン での データベース を 使った 経 
験の ある 人に とって はお そく 感 
じられ るだろう。 しかし、 GC 
ARD は、 MSX にと つて ほと 
んど 唯一の データベース ソフ卜 
だし、 見ば えに 気 を 配って いる 
ので その ふんお そくなる の はし 
かたがな いとい^ 気 も ある。 
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名前の 項目に 力一 ソル を あわせ、 ウィンド ウメ ニュ 

—の 「並 替」 を 選ぶ。 次に 5 暗 順な どの 条件 を 選択 し 
て ソート （ならべ かえ） を 実行す ると …… 。 

A 

こが 約 

の 表 20 
順 示 秒 
に さ 後 
な れ に 
らる名 
ベ 刖 
か 同 が 
え 時 50 
らに音 
れ も 順 
てと に 
い も な 
る とら 
0 の に 
力 だ 

ド 覧 
も 表 



ぼ 
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仝 度 は カーソル を 年令のと 二ろ にあわせて 同じよ う な こ と をく り 

かえす。 条 倾 選択で は、 「小— 大」 を 選ぶ とこのと おり 
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一覧表で は カードの 抜 
き 出しが できる。 



國 カード 式 情報 整理の よさ 

パソコン など を 使わずに 情報 
を 整理す る 場合、 ノー 卜に まと 
めたり、 表に まとめた りする よ 
り、 だんぜん、 カード 単位で 整 
理し たほうが 使いやすい。 とい 
うの も、 必要に応じて カード を 
何枚かず つまと めたり、 ある 条 
件に あった カード だけ を 取り出 
したり、 新しくで きた カード を 
まえから ある カードに 混ぜたり 
して 自由 に 情報が 扱える か ら だ。 

カード 型デ 一夕 ベース ソフ卜 
は、 そうした カードの 利点 を 生 
かしつつ、 パソコン のかし こさ 
を 加えた 形で 出て さた もの だ。 
國 必要な カード だけ を 抜き出す 

GCARD の 一覧表で は、 い 
くつ かの 条件 を 指定して、 その 
条件に あった カード だけ を 一覧 
表に して 表示す る 機能が ある。 

たとえば、 虎の 穴 紳士録の な 
かにい る 女性に ついて だけ 調べ 
たいと か、 アル バイ 卜の 大学生 
だ けの 一覧表が ほしいと いうと 
きの 操作 例が この ページの ， 
〜5 の 写真 だ。 

それぞれ 条件 を 指定して から 
目 的の 表が 完全 に 出る ま で 約 20 
秒から 30 秒 かかった。 性別が 
「女」 となって いる カード だけ を 
抜き出す のなら 人間が やっても 
あまり 変わらない かもしれ ない 
が、 備考の 欄に 「大学生」 という 
文字が 含まれて いる、 とか、 何 
年 何月 生まれ 以降、 といった 広 
い 条件 指定の 場合 は、 手 作業 だ 
と 第一に 面倒 だし、 間違い やす 
いし、 時間が かかる だろう。 

また、 カード 表示の 画面での 
ある 特定の カード をめ くりたい 
場合 も 似た ような 操作で、 目的 
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の カードに たどりつ ける。 

こうした 作業での パソコンの 
よさと は、 操作 を 間違えな けれ 
ば 正確に やって くれる こと、 疲 
れな いこと、 面倒く さがらない 
こと、 必要 最小限の 時間し かか 
からない こと。 

カード を 探す、 といった よう 
な 作業 は パソコンに まかせて お 
けば、 人間 は その データ をい か 

かる G 
つ ° C 
た た A 
住と R 
所え D 
な ば の 
ど 、 力 
を こ I 
害こド 
い に に 
て は は 
み 表裏 
た に も 
0 な あ 



に 活用す るかに 神経 を 集中で さ 

る。 このへんが、 パソコンで 情 

報 管理す る ことの 利点な の だ。 

だから こそ 楽しい。 

國 ほか、 いろいろ 

GCARD の 特長 は ほかに も 

いろいろ ある。 たとえば、 カー 

ドには 裏 もあって そこに も 同じ 

ように 情報が 書き こめる こと、 

あて 名 用の タック シールに 好 さ 

て 卜 タ 
名 で ッ 
に プク 
使 リ シ 
う ン I 
と 卜 ル 

便 ァ 冚 
利 ゥ 自 

卜 由 

で な 
き レ 
る ィ 

° ァ 
あ ゥ 



な レイ ァゥ 卜で プリン 卜で さる 
こと、 GCARD のデ 一夕 は、 
M S- D 〇 S で 動く 他 機種 用 デ 
一夕 ベース ソフ 卜で も 使う こと 
がで さる こと。 ほかに もい ろい 
ろ あるが、 とりあえず は、 デー 
夕 ベース ソフ 卜と いう ものの だ 
いたいの イメージ は 伝わった と 
思う ので、 今宵 はこれ までにし 
とラ ございます。 







たった 4 人。 ちなみに この場合 

は 「女性」 とか 「男女」 と 書かれ 

ている 力— ドは 抜き出さない。 



備考の 欄 はちよ つと 長く 検索し 

づ らいので、 こういう 機能 を 使 

えば 力 —ド 探しが 楽になる" 
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糸 井の 力 I ドを 見て いると きに 急に 

甘 山の 力 I ドを 見た くな つた。 そう 

いうと き は、 名前の 一 部分 を 0 疋す 

る だけで 目 旳のカ I ドに 飛べ る、 



これ# ほん 《の* ページ/ 得意の PAG マジック ほか 、個性と 理性で ゲーム *»5 





世 脚て は 最近、 ヅ クル一 卜が はやって 
« るら し Wo 新 m ち tv ち大 さわぎた。 

エル ギーザの 主役て ある ビ ヅク〗 3 世 は、 
掘 り 道具 テク を 活か し て 肉体労働 業に 
y クル一 卜した。 ヅ クル一 卜って なに。 



m レイ ドック 2 の pac マジック s エル ギーザの 封印 新 ステージ 

フ 月の イノへ 一 J [UFM パックで BGM 遊び 




囚コ ナミの エル ギーザ コ ン テス 卜 発 衣 



麵 糧 レイ ドック 2 の PAC マジック 



巻頭 を 飾った 「レイ ドック 2 
〜ラス 卜 アタック〜』 はすこぶ 
る 難しい。 よほど 腕が 立たない 
かぎり、 いつまで たっても PA 
C や ディ スクに ゲーム セーブで 
きないの だ。 という こと は、 6 ぺ 
ージ から 11 ページに かけて 載つ 
ている マツ プの ステージ までた 
どり つけない。 でち、 プレイし 
てみたい …… むずかしい …… 進 



めない …… 見て みたい …… 。 と 
いった 永久 ループに 入って しま 
つたと き は、 反射神経 や 動態 視 
力に 見切り をつ けて、 力ま かせ 
に PAC マジックして やろう。 
レイ ドック 2 では 一度 もセー 
ブ でさない 可能性が高いので、 
ゲームに たよらずに プログラム 
で ゲーム データ を 捏造す る。 だ 
から、 PAC さえ あれば、 レべ 



ル 250、 武器 フル セッ 卜、 開始 ェ 
リ ァも 好きに 選べる データが 手 
に 入る の だ。 

では、 マジックの 手順。 
① 右下の リス 卜 を 打ち こむ 
© ディスクに セーブして おく 
③ 電源を切り、 PAC を スロッ 
卜 2 にセッ 卜する 
@ 電源を入れて セーブし ておい 
た プログラム を ロードす る 
©RUN する 

©「ェ リア 二」 と 聞いて く るので 
1 〜已の 数字 を 入力す る 



⑦ 「0 k 」 と 表示され た ら レイド 
ック 2 の ディスク を 入れて リセ 
ッ 卜する 

® データ ロードで P AC を 選び、 
プレイす る 

これで だれでも 最後まで 行け 
る （はず) だ。 

ちなみに、 ©で「ロ八丁六 e 
「 「〇「 in x x」 と 表示され て 止 
まった とき は 行 xx か 行 30 にミ 
スが あるので、 よく 見直す こと。 
⑦ まで 行っても ダメ なと き は 全 
体 を 見直す こと。 



ゆ^ 瞧裊 




|" ュ . 



OP AC を スロッ ト 2 にセッ ト し pi 。マジ 

て プログラム を ロードして RUN 



ゥ 2 を はじめて データ ロー ド する 




O マジック 成功。 レベル 250、 
g フル セッ 卜で はじめられ 

るの だ O エリア 4 もらく ら く 



レイ ドック 2 の PAC マジック プログラム リス 卜 

10 CLEAR 1000»&HD000:DEFINT A - Z 

？ 0 DEFUSR=&HD000 ： DEFUSR1 =&HD020 ： 六$ビ し AYD 

0CK2LASATA0"+CHR$(26)+"LAYD0CK2_DATA rf +ST 

RING$(3,0)+CHRS(1 )+ f, MAGIC " +CHR5 ( 250 ) + 

CHR$(255) +CHR$(3) +STRING$(4» 0) 

30 FOR 1=0 TO 7:S=0:FOR J=0 TO は EAD D$ 

■D = VA しに &H" + D$) :P0KE 1^8 + J +&HD000 » D ： S = S 

XOR D:NEXT:READ D:IF S=DTHEN NEXT ELSE P 

RINT"DATA error i n" ； 0 + 60 : END 

40 INPUT" エリ 7 = " ; A: IF A く 1 OR A>8 THEN 40 

50 A=(A 一 1 )*&H400 + &H3FFF:FOR 1 =1 TO し EN(A 

$) -.POKE 8tHD038» ASC(MID$(A$» I , 1 ) ) :Z = USR1 ( 

A+I) :NEXT:END 

60 DATA 21 ,FE，5F，3E，02，1E，4D，F5，26 
70 DATA CD，1"00，F1 ,23,1E，69,F5，137 
80 DATA CD,14，00，F1 ，2A，F8，F7，00，13 
90 DATA CD，0C，00，32，F8，F7，FB,C9，206 
100 DATA 21 ，FE，5F，3E，02，1E，4D，F5，26 
1 10 DATA CD，1"00，F1 ，23，1E，69，F5，137 
120 DATA CD,14，00，F1 ,2A,F8，F7，1E，19 
130 DATA 00，CD，U，00，F8，F7，FB，C9，228 
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STAGE 〜ULTECH〜 

東京都 • 安田 礼 奉 クンの 作品 




STAGE〜DEFIANCE〜 

茨城県 • 藤 原 健 クンの 作品 



FM パックで BGM 遊び 



FM パックで おもしろ いこと 
がで きます。 FM パック を 差し 
て BASIC をた ちあげたら、 
POKESHF 已已 0， 2 5 
5 ： CALL FMPAC 
と 打ち こんで パック コマ ンダー 
をた ちあげます。 好きな BGM 
を 選んだら、 CTRL キーと 
GRAPH キーと SHIFT キー 
と カナ キー を いっぺんに 押し ま 
す。 暴走した ように 見えます が、 
SCREEN 1 

と 打ち こむ と、 BGM は 鳴った 



ままで ふつうの BASIC 画面 
になります。 

(徳島県 • 宮久保 緑 啓） 
BGM を 鳴らした ままで プロ 
グラム を 動かす ときに は、 
已 ASIC 画面に なった あとで、 
POKESH 8 0 0 0, 0： N 
EW 

と 打ち こんでから、 プログラム 
を 打ち こむ こと。 ディスクから 
プログラム を 読んだり、 デ イス 
クへ セーブした りする こと はで 
さない。 その 場で 楽しむ だけね。 



3 | エル ギーザの 封印 新 ステージ 




Obask: に 呪文 を かける と 



□ 0 まず パック コマ ンダ 一にな つ （ 




OA つの キー を 押す と BAS にし OB GM 付きの I 行 ゲームって か 



エネルギーの 封印 • 中毒 患者 
のみな さん、 お 待たせし ました。 
今月 も 期待に こたえて できたて 
の エディ ッ 卜 ステージ を 紹介し 
ましょう。 百 字 軍に は 毎月た く 
さんの エディ ッ 卜 ステージが 送 
られ てきます。 連載の 開始 時 は、 
投稿され る ステージ は 多くない 



だ ろ う と 予測 してい たのです が、 
すでに 百 字 軍の 投稿 ステージ を 
入れる ボックス はいつ ぱいです。 
どうして、 こんなに たくさん 投 
稿が あるの かなと 考えて みたら、 
M ファ ン 以外に は エル ギーザの 
エディ ッ 卜 ステージ を 紹介して 
いる 雑誌が な いんです ね、 もう。 



安田 礼 奉 クン は、 雪 印の コー 
ヒー 牛乳が 好きな 18 歳。 フリー 
ライター である 彼が エル ギーザ 
に 目覚めた さっかけ は、 仕事で 
編集部に きたと きに、 たまたま 
「DEFIANCE』 を プレイした 
こと。 その 難易度の 高さに 刺激 



された 彼 は、 やがて エル ギーザ 
に 魅せられ ていき、 自分 もェデ 
ィ ッ 卜 ステージ 製作に いそしむ 
ようにな つたの だ。 彼が 作った 
「ULTECH』 は、 エル ギーザの 
封印に 隠された ウル 技 （下の 写 
真 参考） を 使わない と 解けない。 
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B D 
B B 
SSBO 



一 

O この ステージ ヌ 



画 

一: 
麵 



匿 に 醫 

W1PIPBBBBOSBSSBB 
| 騸鵬 黼00630085 黼 
^> S3 騸 

BB «T =「 

醫 BBS 醫 B| 
罾 BBB 罾 B 



§ 《だ 

S 1=11=1 



t るた めに、 何人の ゲ一 マ一; 



， 着 一 ， 一 書 ■* ， ^ 1 一 響 T 

ミんだ ことか -'… 




O I 画面の なかに ウル 枝が いっぱし 
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先月の 8 "EXHUMEj という 

ステージの 藤 原 クン だが、 今月 
も ステージ を 紹介せ ざる を 得な 
か つた。 というの は、 こ の 

「DEFIANCE』 という 作品の 
難易度が あま り にち 高かった か 
らだ。 解法 は P67 にある けれど、 
1 週間 は 悩んで からにし てね。 




O 前号で 紹介した 1 " EXHUME」 C 同 
じ ま j 頓^く り 返す ステージ ナ- 'つす- 




O ドア 利用で 空中 遊歩 




• さ ► 

シル个 IE_ 

j 、レ T-a ぼ 

！-チ フ T<B -. 



-/ フフ ク 

おお 讣 




SSSSS SSSSSS き 



千葉県 
中 田 章 クンの 作 s 




おき? ト H 卵 ED M ファン 賞 発表/ 



エル ギーザの 封印 中毒 患者な 
ら 参加せ ぬ 者 はいない、 とまで 
いわれた （かどう か は 定かで は 
ない が）、 コ ナミ 主催' エル ギー 
ザの 封印 ゲーム エディ ッ 卜コン 
テス 卜の 結果 を 発表した いと 思 
う。 この コンテ ス卜 は、 コ ナミ 
に 送られて きた エディ ッ 卜ステ 

ージ を、 M ファン • MSX マガ 
ジン 'BEEP' コンプ ティーク 
の 4 誌で 評価し、 それぞれの 雑 
誌 ごとに 優秀 作 を 決める とい ラ 
もの だ。 

■ M ファ ンの 選考基準 について 

送られて きた エディ ッ 卜ステ 
ージ は、 1 画面 も あれば 6 画面 
におよ ふ' もの もあった。 M ファ 
ン では、 まず 第， 次 審査で 1 画 
面 以外の もの をす ベて 落選と し 
た。 その 理由 は、 今までの 経験 
から 多くの 要素 を 1 画面に 封印 
できる と 確信して いた こと、 2 
画面 以上の ステージ は テーマが 
薄められて 把握し にくい こと、 
といった もの だ。 そんな わけで、 
2 画面 以上の ステージ を 送って 
くれたみ なさん、 残念で したね。 
國 ステージ 審査 • 秘密の はなし 

じつは、 2 画面 以上の ステー 
ジを 落とした 理由 はもう ひとつ 
あるの だ。 ここから 先の はなし 
は 秘密の はなしな ので、 くれぐ 




れも 他人に ばらさないで ほしい。 
編集部の 思惑で は、 エディツ 
卜 ステージ は ディ スクに セーブ 
された 形で 渡される はずだった。 
なら プレイす る だけ だせ。 とこ 
ろが どっこい、 コ ナミから 送ら 
れ てきた の は、 エディツ 卜ステ 
ージが 書かれた 応募用紙 であつ 
た。 つまり、 編集部 は ステージ 
選考 をす る まえに、 それらの ェ 
ディ ッ 卜 ステージ を 打ち こまな 
ければ ならなかった ので ある。 
そのころ、 編集部 は 「年末 進行」 
という 名の 怪物と 戦って いた。 
処理 能力 を 超える 仕事 を こなし 
ながら、 さらに エディツ 卜ステ 
ージを 打ち こむ なんて …… 。 そ 
んな 編集部の 苦しみ ゆえに、 2 
画面 以上の ステージ は 陽の 目 を 
見なかった ので ある。 ごめんね。 
■M ファン 賞に 輝いた 5 作品 

そんな 厳しい （ r ？) 審査 をく ぐ 
り 抜けて、 みごと M ファン 賞の 
宋光を 手に したの が、 ここで 紹 
介した 5 作品 だ。 それぞれ、 個性 
あふれる よい ステージ ばかり。 
エディ ッ 卜 ステージの 楽し さつ 
て、 その ステージ を プレイして 
作者の 個性と か 性格 を感 じ られ 
ると ころ。 作者た ちに 拍手 を 送 
りつつ、 5 つの ステージ をプレ 
ィ してみ て ほしい。 

この ステージ は、 ストーンの 動 
かし 方 を ま ちがえなければ 力 ン 
タンです。 出口へ は ジャンプで。 




神奈川県 
小松隆 クンの 作品 


1 面画に 技術 を Htm しました。 
左 11 のス トーン を どれ だけ 利用 
でき るかが この 面の カギ です。 








o 右に ある ソウル ス トーン を 取る 方法 はい 



兵庫県 

荻 山哲平 クンの 作品 



) 飾りです。 



ビヨン シー はたんなる 飾りて 1 

ロック ロール を うまく 2 匹 重ね 
てク リアして ください。 




焼けの 編集部、 入力 作業 は 終わらな 

い 百 字 軍に 安息の 時 はくる のたろう か 




110 



フロアに 2 つならん だ 
ス 卜ーン のうち、 左の 
1 つ を 左に 押して 落と 
してし ま ラ(20。 ちラ 
1 つの ソウル ス卜一 ン 
も 左に 押し、 落ち 続け 
てぃるス^ ^一 ンのス 卜 
ッ パーに しょう ® 0 す 
ぐ 上の ドリル を 取り、 
壁 を 崩して ソ ウルス 卜 
ーンを 取る ◎。 重なつ 
たス卜 ーンを 押して 落 
下させ ©。 上の フロア 
にある ス卜 ーンを 押し 
て 足場 を 作る ②。 ドリ 
ル、 八ン マーと 道具 を 
取り 壁 を 崩せば、 左側 
にいけ る ©@。 



森孫遴 クンの 作品の 櫞合 




左の スコップ を 取って 
© の 位置 を 崩す。 つぎ 
に ツル 八シを 取って ® 
の 位置 を 崩す。 中央に 
ある ドリル を ジャンプ 
で 取って、 @ の 壁 を 崩 
して ソウル ス卜一 ンを 
取る。 © の ツル 八シを 
取って 右の 八 シゴを 昇 
り、 それで (§) の 位置 を 
崩す。 なかの ソ ウルス 
卜 ーンを 取った あと、 
ロック ロールが くるの 
を 待って © のように ス 
卜 ーンを 取る。 ドリル 
で③の 位置 を、 スコッ 
プで ® の 位罾を 崩して、 
部屋の 中に 入り …… 。 




求れ/ リウ：!: スト 



エル ギーザ. ネ彌 エディット 面に は 多数の 応^^ あり、 それによ つて 百 字 軍 は 大きな 禾嗌を あげました 読者の みなさま、 百 字 軍に 新たな 

金の なる 木 を 送って ください。 側 4 と理 で ゲーム を 遊ぶ 方法で あれば、 その 内容 は 問いません。 あて 先 は、 〒 105 1 京 者隨隨 橋 4- 10-7 
TIM MSX' FAN 鍵 部 「ゲーム 百 字 軍」 まで とくに、 り 職な が开^ の モノ を 言 ぁ 度して くださる 力、 たは^ ください^ 
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竹 内直樹 クンの 作品 



ス トーン を 落と して ループ させ、 
それ をス トーンで 止めて 足場 を 
作る のか' お です。 



香川県 

森 孫 造 クンの 作品 




M 月 13 日に 作りました。 むず か 
しいと 思います。 選ばれた とき 
は 友達に 連絡して ください。 



OH® 左側 を プレイして みると、 口 




ドラン ナ一 ぼい 雰囲気が あるの だ 



や、 . 、 

O スコップで どこ を 掘る か？ ツル ハシは ' 



) よい ステージ 



M ファン 資 5 作 



M ファン 賞 5 作品 
の 解法 をのせ よう 
と 思った けれど、 
問題の すぐ 近くに 
答えが あるの もへ 
ン なので、 ちょつ 
とした ヒン 卜を紹 
介しょう。 はま 
てし まった 場合 は、 
神に 感謝す るよ ラ 
な 想いで 見る こと 



面」 载 




まず 右に 落ちて ドリル ゲ^ 

を 取って、 中央の 柱 ふ 
うの フロア を 崩す @。 
つぎに ツル 八シを 取り、 
ステージ 左上の ナイフ 
が ある フロア を 崩す o。 
そのまま 下に 落ち、 ド 
リル を 袋小路 左側の 壁 

を 崩す ©0。 3 つ 重な 
つた ス卜 ーンの 下の 1 
つ を 右に 押して ©、 )\ 
シゴの 手前まで 運 ふ' 0。 
右に 1 個 残った ドリル 
を 取り ©、 八 シゴを 昇 
つて 中央の フロア を 崩 
そう ©。 あと は、 残り 
I 2 つの ス卜 ーン をう ま 

く 右に 運べる かが 問題。 "n 1 1 




中 田 章 クンの 作品の 權合 



スター 卜 地点から 左に 
ジャンプして 八ン マー 

を 取る の。 それで Q) の 
壁 を 崩して、 その上に 
ある ソウル ス f ^一 ンと 
ドリル を 取る ®。 その 
ドリル を 使って 右上 (Q 
の 壁 を 崩す。 また ス夕 
—卜 地点まで もどり @、 
下の フロアに ある ス卜 
ーンを 右に 押し、 八ン 
マー を 取って ® の 壁 を 
崩す。 さっきの ス卜ー 
ンを また 右に 押し、 ド 
リル を 取る ◎。 それで 

@ の 壁 を 崩し、 ジ ヤン 
プしてソゥルス^ ン 
を 取る。 以下 は 自粛。 




萩 山哲平 クンの 作品の 錄 



スター 卜したら 左に 落 

ちて、 ® の 位 S でロッ 

クロールが くるの を 待 
つ。 きたら 上に のって 

ジャンプし (9、 左上の 
ソ ウルス 卜 ーンを 取る。 
下に 落ちて 八ン マ一 を 
取り ©、 のの 壁 を 崩す。 
Q) の 位置で ロック ロー 
ルを 待って、 2 つなら 
んだ スコップの、 左の 
もの を 取る ®。 それ を 
使って ® の フロア を 崩 
し、 なかの ソ ウルス 卜 
—ンを 取る。 ロック 口 
ール がぎたら、 頭に の 
つて 脱出す る ®。 あと 
は 自分で 考えて ね。 




ft 



「媒 体 




1 対応 機種 


C32/2 + 叫 


1 VRAM 


128K 


セーブ 機能 


ディ スク 


： 価 格 


7.B0 。円 1 



ま E ま /£U —ナ姬 S 救ラ 

m め、 騮険に 出よ ラ / 



なにものかに 両親 を 殺され、 
妹が さらわれて 旅に 出た ケ レシ 
ス。 /ぶじに 助け出した ものの、 
魔物に 襲われて 傷 を 負い、 気が 

つくと 城の ベッドの 上だった。 
自然 画で ひとこと 




看病して くれた リーナ 姫が ここ 

2 週間ば かり 姿 を 見せない。 気 
にか かって 城の 女の子に 聞いて 
みると、 この アレイ ド 王国に 魔 
物が 現れ、 そのために 人々 が 王 
国から 離れて しまった という。 
そして それ を 気にして 王様が 病 
気に かかり、 その 特効薬の メァ 

という 草 を i みに リーナ 姫が 谷 
底に 出かけた つきり 帰って こな 
いという。 王様 は 心配して ます 
ます 病気が 悪くな つてし まった 
らしい。 そう 聞く とケレ シス は、 
城の みんなに 黙って リ 一 ナ姫を 
助ける ために 出かけた。 



I 

霍: 



RPG つ ほ < 情報 を 集め 
アクションて 戦お ラ 



前 作と 同じで ジャンル はァク 
シ ヨン RPG だけど、 パワー ァ 
ップ している ので 謎 は 多い し 解 
けない と ぜんぜん 進めな いし、 
アクション シーン も 敵の 動きが 
するどくて 難しくな つた。 

3 いま G 〜ん 



いよ O 

でつ 村 
す 4 人 
か ち に 
S よ 話 
？ つし 

ごと か 
い け 




最初 は 城の ある 村から スター 
卜。 そして 縦 スクロールの 洞窟、 
横 スクロールの 洞窟な ど を 通つ 
て 中 ボス キャラと 戦い、 最後に 

大 ボス キャラ を 倒せば 1 シーン 

ク リア。 全部で 9 シーン あるの 
で、 真の 魔王 ゴルべ リアス はと 
ん でもな く 遠い ところに いるら 
しい。 始めは ゲームの 目的 を 知 
るた め、 家 や 店 や 通行人に 話 を 

グレ シス 



の や 

め を O 

Z も 敵 



け 戦 正 
突い 義 
け をの 
/ 挑 剣 




IV1SX2 と 2+ では、 ゲームの 内 
容 はまった く 同じ だけど、 グラフ 
ィ ックと スクロールに ちょっと 差 
が ある。 2+ の ほう は 画面 切り 換 
え スクロール だが、 MSX2 の ほう 

•MSX2+ の 城 



は 画面の は じ に 行 く と 緑色の ス ダ 
レ のよう な ものが す るする と 出て 

きて、 の 半分 を 越した ころに 
ガッチ ヤンと いうかん じ で 次の 画 
面の 絵が 見えて く る。 しぶい。 



►MSX2 の 城 




o ゲームの スタート 地点の 坊レ く 
つ さり すっきりと キ レイな 城だネ 



O 2 の もこの あたり はまつ 7 二 
く 同じ c よかった、 よかった 



•MSX2 の スクロール はしぶ い 




インドが 低い と 話しかけても 答 
えて もらえなかった りする ので、 
た いへん だ けど 敵 は 確実 に 倒 し 
たほうが いい。 アイテム は 旅 を 
続ける 途中で 見つかる。 先に 進 
むと 銅像が 建って いるので、 話 
しかけよう。 ファイン ドが 足り 
ていれば ヒン卜 を くれる の だ。 



聞いて 情報 を 集める。 また、 ク大 
精と オパバ （という 名前のお 婆 
さん） が あなの 中に 何人も 隠れ 
ていて 助言して くれる。 あなが 
あったら 迷わず 入る こと。 ケレ 
シス は 魔物 を 倒し、 パワーと フ 
ァ インドと いうお 金の かわりみ 
たいな もの を 上げて いく。 ファ 



in 



o ヒント を くれる 妖精。 たくさんの o 才ババ も あなの 中レ いる 

あなの 中に 何人も 隠れて いるの だ は 助言 以外に 力 や アイ テム を く れる 

※幽 Iftj は 開化 屮の ものです © コンパ ィ ル 
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國 



シーン 1 のとち ゅラ まて 
を冒« してみ ると …… 



ケレ シス は 城の ある 村 か ら ス 

夕 一 卜。 村と いっても 9 画面の 
小さな 村 だけど、 ここに 住んで 
いる 人た ちの 話 はとても 重要 だ。 
一軒一軒お じゃまして 話 を 聞 こ 
う。 村人 は ゴルべ リアスの おか 



最初 は 村 か 5 



げで 谷底 に 行け なくなつ たりし 
て、 とっても せつない 思い をし 
ている。 ゴルべ リアス を 倒そう 
と して 出かけた お父さんが 帰つ 
てこなくて 途方に くれてい る 姉 
弟な ど、 みんな ゴルべ リアス を 



倒して ほしいと 頼んで くる。 
こ の 村 か ら 次へ 進む に は © か 
ら© までの ィ ベン 卜 をす ベて こ 
なして いけば いい。 © の 家での 
ィ ベン 卜が 終わる と 家の 右下に 
あなが 開く。 そこに 入れば 次に 
進める。 洞窟へ 行く にも 別の シ 
ーンへ 進む にも、 何 か をして あ 
なを 開けて、 あなに 入らな けれ 
ばいけ ない。 



ブレス レツ 卜 を 発見 



自然 画で ひとこ， 




■ あな を闢 けち やえ 1 
あな は 決ま つた 場所に しか 開か 

なくて、 開ける 方法 は 2 つ ある。 
ひとつ は、 あなの 開く 内の 敵 

を 何 匹 力ます こと。 もう ひとつ は 

と ある イベント を こなす ことた '。 

, な o 

お 

や キ 

mm^ ^ が リ 
き ^ 




よと いう まに スター ト 画に 戻されて し 



o 縦の 洞窟の 行き 止ま り に は、 

岩 を 投げて くる 大 ボス 力 、 ゴル 
リアスの 親 胃の ひと り だ 
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1 本で 4 つの モード^ 麻雀 ソフ卜 》 

A さ * 、 



デービー ソフ卜 

001 1-251-7462 



寒 



媒 体 


|2。D] 


対応 機種 


CS32/2+ 


VRAM 


128K 


セーブ 機能 




価 格 


7,800 円 



ぶます は 自分の 顏 £ 登鑤 して、 好き ft モ— K で 遊ん じ やおう ぶ 

キミ の 顔ち 



この ゲームの 魅力 は、 用意 さ 

れた 4 つの モードの 楽し さは も 
ち ろん、 プレイヤーの 顔面 登録 

* こ の, 面 は 88 版です p 



『今夜 も 朝まで POWER 
FUL まあじゃん 2』 という 名 
のこの ゲーム、 夕 ィ卜ル カ* らも 
わかる ように、 いわゆる パー 卜 
2 ものである。 しかし、 MSX で 
は パー 卜 1 は 発売され ていない 
の だ。 パー 卜 1 はずつ と 前に 他 
機種で 発売され、 人気 を 博して 
いる。 

余談です が、 タイ 卜ル 画面が 変わります 



にある。 自分になる 雀 士の顏 を 
作り あげ 麻雀 を 打つ ので、 感情 
移入で さる ことうけ あいだ./ 






始めに 時間^ 年月 日 を 登録 
してお くと、 以後 ゲーム をし 
た 日に 応じて タイ トルが 変ィ匕 
する。 その 日が キミの 誕生日 
や クリスマスなら、 雰囲気 あ 
る グラフィック 力、" 表示され る： 



>SI 蹇 しい ルール いつはい の、 4 つの 癀雀 まで 楽しもう/ 



さて、 用意され た モード は、 

全部で 4 つ。 名前 を あげる と、 
『ノーマル 麻雀 ェク セレン 卜』 
『ェキ サイ 卜 麻雀お 姉さん 組』 
r さすらい 麻雀 THE WORLDj 



『ぽこ 麻雀 ふえす てば』 だ。 最初 
の 3 つの ルール 自体 はふつ うの 
麻雀 だけど、 対戦 相手 や シチュ 
エー シ ヨンが いろいろ 変わった 
楽しい モード。 最後の 『ぽこ 麻雀 



ふえす てば』 という モード は、 麻 
雀と いうより 絵 あわせ ゲームと 
いった 内容。 モードに よって ゲ 
ー厶の 性格が ちがう から、 あさ 
る ことなく 楽しめる の だ。 





ノーマル 麻雀 
I クセレ V 卜 



曰 本社 会 を ささえる 

サ 



ノ 一 マル 麻雀での 対戦 相手 は 
生活 感 あふれる サラリーマン だ。 
とにかく、 彼らと 麻雀 を 打って 
いると 人生の 悲哀 を 感じて しま 
う。 なにせ、 ときどき 出張に 出 




かけて メンッ が 足りなくなる と 
き だって あるの だ。 その 場合 は 
代役と して ロボ ッ 卜が 登場す る。 
ちなみに ルール は 超 ノーマルで、 
メンバーの 強さ はかなり のちの。 

m 



1 
1 



は〕 



O もちろん 4 人 打ち だ。 操作 I' 生 は 
かなりい い 
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o 勝って も 女の子が 脱 ぐと いうよ 
うな 華やか さはない。 真剣勝負 だ 




© デービ- 




この モード を 待って いた 人 は 
多い かも。 そう、 女の子が 脱ぐ 
麻雀で ある。 やはり コンビ ユー 
夕 麻雀の 王道 はこれ しかない。 
脱いで くれる 女の子 は、 代表の 

夏 美お 嬢さん を 始め 全部で 10 人, 



期待に 胸 を ふくらませ、 女の子 
を 打ち負かせば、 彼女た ちの ま 
^しい 肢体 を 満喫で きる。 健全 
なる 青少年 諸君に とって、 これ 
は うれしい モードと いえよう/ 




RBCDEFGHI JKLM f^f^ 舊 



Of 果が 見られる と あれば、 パイ を 
に ぎる 手に も 自然に 力が 入る の だ 






ユー タ 麻雀の 



て、 i 
ゆぶ 



o 将来 は 歌って 踊 

れる 0 L を. めざす、 
短大生の かずみち 
やん。 上目つ' かい 
の 表 I 青が グッ ドノ 
^ - ゝ乂 



本 

女 
の 
子 
脱 
が 
せ 




キミが 日本一の 雀士 • 高戸修 

を 倒して、 5 年の 月日が 流れた。 
そんな ある 曰 キミ は 道端で 大阪 



^'f jfOOMVO IH0 128MB 1110 128MB 




RBCOEFQHI J MiflBmv _ 



o ヒーロー 気どり で 打つ と 多 入で き る そ 



の 女雀士 • 近衛さん が 倒れて い 
るの を 見つけた の だ。 彼女 は 「世 
界雀士 …… 高 戸さん も やられた 
わ。 あなた も …… 」 と 謎の 
言葉 を 残して 気 を 失った。 
キミ は 世界 雀士と はなに 

か を 知る ために、 1000G 
を 手に 世界へ と 旅立つ。 
ザ コ雀士 を 倒して、 ボス 
雀士 との 対戦 や 楽しい ィ 
ベン 卜 を 体験しょう。 ド 
ラマ チックな 麻雀 だぞ。 



^ .'v'ots 界耷 旅ず 毒 ざ 奉 すら 

/. 八 ルーム 二 や:, つぶ' 樣： 

if. ゆ ± 

1/ 、'^ ま,， に^ な 



r 



^や/ 」 

^4 1 



ハン 



名前 どおりの ボケ クイズ 



..fV*. ^^^^^^^^^^ llL 

r" '公 

/ i ' r 



る 



「さすらい 麻雀』 の 楽しい ィべ 
ン 卜の ひとつが ボケ クイズ だ。 

かんたん そうな 3 択 問題 だけど、 
出題 者の ボケ 男が 大 ボケな 解答 
をす るので、 難易度 は 高い の だ。 




O 最初 は ルールが わか 
らず、 とまどう かもね 



変則 麻雀の 卜 一 ナメン ^ 

ill 



「ぽこ 麻雀 j は、 いって みれば 
絵 あわせ ゲーム だ。 ぽこ • 源 さ 
ん • ようせい • おおかみ" ラン 

プ' お 酒の、 6 種類の パイが あつ 
て、 最初の 3 種類に はさら に 
赤 -青' 緑の 3 つの 色が ある。 そ 

れらの パイ を 3 個ず つ 組み合わ 
せて いろんな 役 を 作る の だ。 役 
に は、 同じ キャラクタの 同色 を 

g 枚 そろえる 『ひとりじめ』 や、 
源さん とお 酒 を 集める 『よつ ぱ 



o タイ 卜 








300A > ん | 


Ji- 




^ 11111111-330^ 

^きう 

BONUS -7105 
TOTAL --6306 


:s 國 







口 



らし、』 など、 16 種類 ある。 『ぽこ 
麻雀』は^ ^一 ナメン 卜 式の 2 人 
試合で、 優勝 すれば、 ぽこの か 
わい い ス卜ー リーが 見られる。 



I | ■_ • O なるべく 高い 役 

' Lfj^ B|a|±r ' '且つて バイ を 集 , 

1 r 卩さ L r 力る ようにしょう 

r r ^ SftiP^lb^^l O 対戦 相手 は、 みんな ィ ii 生 

^^■h HB^^^H 的な 打ち方 をす る。 ィ聽決 
.. I rW..-| ■ I 定 戦の 相手になる ぼ こ は、 

.... A [.mm- j , » L » ,33 運が よく、 とても 引き 力く 強 
^ \ 7 k 一 1 — I 1 ； I ； I ； I いので なかなか 勝てない： 
, , ■ » 1 ■ 1 » ' ■ ■MP キ丁倒 ぼ この 気力で 挑もう, 
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ペルツ 

003-37 1-30 12 



媒 体 


刚 


対応 機種 


CSJ 2/2+| 


VRAM 


128K 


- セーブ 機能 


ディスク/ PAC 


[価 格 


6,B 。。円 j 



主人公 は 超能力 を 持つ ルシア 
という 女の子。 超能力^ 持つ モ 
ンス夕 一に さ ら われた 双子の 妹 
を 助ける のが ゲームの 目的。 ル 
シァが 使える g つの 超能力 （内 

• ことのお は 

超シ o 

勤 能 ァ 仲 
務 力との 
研 セ 
究 シ い 
pj\ レ リレ 



容は 右で 説明） は 落ちて いるの 
で、 それ を 拾い、 選択して 戦う。 

5 ワールドの 終わりに いる 悪者 
の 正体 をつ きとめ、 倒せば 妹 を 
助ける ことができ るの だ。 

• CC が ヅャ コヮー J レ F 




• 超能力 を 拾 5 r ？! 




サイコ ワールド はァス レチッ 
ク ふうの 所 や ヮナに 満ちて なか 
なか 進めない 所な ど、 縦に も 横 
にも スクロールして 変化に とん 
でい る。 超能力 を 使う と サイ キ 
ック パワーが 少しずつ 減り、 モ 
ンス夕 一に/ぶっかったり 攻撃 を 
受ける と パワーが 減って しま ろ 
とっても 難しい アクション ゲー 
厶 なの だ。 

o 三日月み たいな 
念 波 砲 を 発射.' 



I 」霸小ト!小 

蓽 原の 世界 



全 5 ヮー 
とってち ひスゃ 



o 空間 移動 いちど 通った 場所なら、 
一瞬のう ちに 移動で き る。 
© 集 水 波 水 を 集めて 攻撃で きる。 た 
だし 気温で 変化す るので〉' 主意。 
© 空中浮揚 ジャンプしても 届かない 
場所へ 移動で き る。 

o 超音波 普通の 状態で 発射で き る 
「念 波 砲」 よ り 破壊力が ある。 
© 念 波 砲 最初から 持って いる 超能力： 
始めは これで 攻撃 をす る。 
@ 火炎 波 モンスター を 燃やす こ と が 
できる。 手に入り にく いつ 
o エクスプロージョン 画面 内の モンス 
ター 全部に ダメージ を。 
©; 令 気流 一定 時間、 モンスターの 動 
きを 止める ことができる。 
©シ - 1 に 一定 時間 バ リア を はれる。 

o 左下に 落ちて いる 四角い マークみ た 
I いなもの が 超能力。 アイテムみたい 



，窟の 世界 




O 最初の 世界 は まるで アスレチックの 
よう。 川 や 高い 木の 根な ど、 画面の 色 
は ほのぼのと している けど、 難しい 




な ス O 

^ 草 
強 ャ原 
さラの 
で ° 世 
困信界 
る じの 
ほら 中 
ど れ ボ 




o 目に 見えない 障害物に ぶっかつ 

て、 進む こと さえ 難しい。 生い茂 
る 植物 モンスター を flj して 進まな 
ければ いけない。 苦労す るの だ 



O 中 は 意外に 近代的 変な 巟が流 れ 
ていて 歩きに くい c レーザ一 光線が と 
びかう し、 何が 出る かわからない ぞ 

© ヘルツ 
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…レー- 



、 



it 



打ち 手の クセが 反映す る 



m 体 


I2D0I 


対応 機種 


CS32/2+ 


VRAM 


128K 


セーブ 機能 


ディスク 


m 格 


7.800 円 



「雀 豪の』 では、 ゲームが 終了 
する たびに 獲得した 得点 が 加算 
され、 累計 得点に よる ランキン 




O スべ 一スキー を 押す と、 中 5^7) 
に 4 人の 持ち 点 力 表示され る 




グが 作られる。 対戦 相手 は、 こ 
の ランキング 表から 選び だすの 
で、 どの 対戦 相手 を 選 ふ' かによ 
つて、 マージャンの レベル 選択 
をす る ことができ るの だ。 

また、 サンプリング 回数が 多 
く なれば なるほど、 より プレイ 
ヤー 自身の 打ち方に 近づいて く 
るので、 実際の マージャンと 同 
じょうに、 対戦 相手の 打ち 筋 を 
読み、 引っ掛け リーチ をす ると 
いった 駆け 引 きが 楽 しめる よう 
になる。 

なお、 r 雀豪① j の ルール は、 













參] 

##] 











『雀 豪① J は、 いままでの マー 
ジ ヤン ゲームと は 一味 違った 本 
格 マージャン だ。 

『雀 豪①』 は、 プレイヤ一 を 30 
人までの 登録 制に していて、 ブ 
レイヤーが マージャン をす るた 
びに、 牌の 打ち方、 上がり 方な 
どの 14 項目の 要素に ついて サン 
プリングして 記録して いくよう 
になって いる。 

プレイヤーが 対戦す る 相手 
(ビジ 夕一） の 3 人 は、 同じよう 
に 登録され ている 他の プレイヤ 
一の なかから 任意に 選択す る こ 
とがで きる。 対戦 相手 は、 サン 
プリング された データ を もとに 



して コンビ ユ- 


-夕 により プレイ 


される。 




NAME POINT 

轟 - ミミ" 

.： "2 
-' - 

7 フ' -£ 


■M LQBT RATE 

： 5 6-C3C 

0 1 0-0D 

-\ ST*RT 


11 ： ぶ： -" - 

12 -. ん'. に': ュ - ミニ 
IB AN --IS 

ホス Hiilt す 


6 ： 0.00 



0 プレイヤ一 は ホス 卜、 対戦 相手 
は ビジターと 呼ばれて いる 



國 オプション 機能 も 充実して いる MflMEMMJMlIMIlM 



「雀 豪 1」 は、 オプション 稱頃 E も 
充実して いる。 

オプション 機 肖き は、 サウンドの 
ON/OFF や オープン モー ドの 

切り換え、 登録した 名前の 変更な 
どの ほかに、 半荘 獲得 得点べ ス ト 
10、 獲 鼎 点 ワースト 10、 役満の 
言 己 §录 力ぐ 見 られる 「RECORDS」 や 
総 局 数、 栄和、 自模、 繊 など を 
した 回数と 過去に ±* 、"つ たと きの 
役の 胃 と 回数な ど 人的 な 記 
録が 見られる 中 ERSOKlALj な 

どが ある。 




o I 回の 半荘で 獲得 し た 得点の ベ 

スト 10。 このほか ワース 卜 10、 役 

満の 記録 も ある 



《 «»8AI^ 》 

NAME ： EIKIT1 

ヒ お 于 

一^ it こ 

窗 》 I^S 丄 
' - 

三 お ： ；奇— i 



O 過去に 上がった 役の 一覧 氣 自 
分の マージ ャ ン <7M 頃 向な どの 分析 
に 粒つ 



C VICTOR MUSICAL [NDUSTRIESJNC. ©ORPHECK'INC. 















# 


mm 


⑤ 





雀蔹 



0 人まで 登録 可能 




o 半荘が 終了 すると、 トツプと ド 
ベの 発表が あり、 その後 スコア' 
ブック 表示と なる 
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一部の 特例 を 除き 日本 麻雀 連盟 
の 標準 ルールに したがっていて、 

27000 点 持ち 30000 点 返 し の 
半荘 戦、 確定 30100 点、 ノー テン 
親 流れ、 ノーテ ン罰符 あり、 食 
い 断 あり、 2 翻 縛り あり、 2 人宋 
和 あり、 ドラ は 裏 ドラ、 カン ド 
ラ ありと なって いる。 



雀 終了 




3 ビジ タ 13 人 を 決定して 闘^ ffl 始。 場所 



$ め は自お 



2 お- 】 なわれ る 



発売中 





ミ ゲーム コレクション Vol. 4 



元気 はつらつ/スポーツ 5 元 中継 



ゲーム コレクションの Vol. 
4 が Vol. 3 を 抜いて 登場。 

今回 は、 スポーツ シリーズ II 
で 「コ ナミの サッカー」 「コ ナミ 
の ピンポン」 「コ ナミの ゴルフ」 
「八ィ パー オリンピック 2」 「八 
ィ パー スポーツ 3 」 の 5 本が 1 会場さん、 どうぞ - 



枚の ディスクに おさまつ ていな。: 
この ソフ卜 1 本で、 スポーツの ： 
5 元 中継が 楽しめる ような 得し 
た 気分に なれる の だ。 それで は、 
さっそく 各 会場から 競技の ちょ 



コ ナミの ゴルフ m 

こちら コ ナミ 03D 表示て' 気' 

カントリー。 た 
だい ま ゲーム コ 
レ クシ ヨン 才ー 
プン 力、' 開催され 

ています。 全 9 

ホールで、 球 も ストレート、 フック 



o 右の コース 図 をた よりに ブレイ 




でも 2 人で も 自由に ゴルフが 楽しめ、 



う を 中継しても らいましょう。 i スライスと 打ち わけ も 可能で、 1 人 お父さん とも 遊べます。 



/ 



コ ナミの サッカー m 

こちら はコ ナミ 球技 場。 ただいま 
白熱した サッカー ゲームが く りひろ 

げられ ています。 レベル を 5 段階、 
チーム カラー も 8 色から 激尺 でき、 
同点に なると P K 戦 ま で 用意 さ れて 
いる 楽しい サッカー ゲームです。 

い O 

け ち 
ど よ 

| サ つ 
ッ と 
力 人 
数 
が 
少 
な 

秦 •••••• 翁 參< 

： 八ィ パー スポーツ 3 B 

I 続いて こちら はコ ナミ 市民 ^場 
• です。 自転車 競技、 三^^び、 カー 

I リング、 棒高跳びと 4 種目が いつべ 
• んに おこなわれ ています。 やや マイ 
• ナー なきです が、 その 新鮮さ 力、 1 竞 
f 技 をい つそう もり 上げて います。 お 
► おつ、 棒高跳びです ばらしい ジ ヤン 
プが 見られた もようです。 



O 8 チームから 好き な もの を 選べ 
る ハーフタイム も 設定で きる 

o 





コ ナミの ピンポン 圈 

こちら、 コ ナミ 体育館。 ^の 日 
本 一 をめ ざし、 迫力 満点の ス ピー デ 
ィな試 封、" 続き、 場内 は 静まり かえ 
つてい ます。 両 選手と も、 ス マツ シ 
ュ、 ドライブ、 カットと 多彩な 技 を 
見せ、 激しい ラリーの まつ 最中です: 

21 点 3 セット マ ツチで、 5 段階の レ 
ベルが' 用意され ています。 




o お 勿つ ぼい 

音と スピード 
感 て-気分 もも 
り 上がる 







■ 


纏-し 1 層 .'t- 






G ぶん 投 ける だ ( 

あと は 野と なれ' 



： 八ィ パー オリンピック 2 

參 はい、 コ ナミ オリンピック^ 場 
• です。 ただいま おこなわれて いるの 

： は、 110m ハー ドル、 ャリ 投げ、 走り 
高飛び、 1 500m 走の 4 種目です。 ひ 
： た すら、 体力て '柙し 切る^^ が 多い 
• ので、 4 種目 を ひとまわり する だけ 
i で、 選手 も ぐったりです。 と く に 
； 1 500m 走が 過酷な 競技の ようです。 
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と 棒が しなって ヒ ユン 

これ はすば らしい ぞ z 



n o ャリを かまえて 助 ： 
H 走で いきおい をつ け ： 

1 て ブンッ と 投げる。 S 



s 



o 走り 咼飛ひ o ほ 
參鲁 #參參翁鲁鲁鲁《» 肇參搴 < 

[11 のつ, 



o ハ一 ドル を 飛ぶ 姿が すてき ヮ 

MOCCOM ァ背 O 一 
'—— c 面 ぐ 

か 飛つ 
つび と 
二 で そ 
ぃクっ 
い リ た 



、る ゲーム はパ 



-ッ チヤ 一の 専用 カー トリ"/ ジ I： 




m じしに、 、て see のな 化か やしめ ま t 
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機能 もつ いている 



3 タイプの 盤と 駒で プレイで さる 



立体的な 画面の ふつ ラの チェ 
スセッ 卜 だけ じ やない。 戦車 や 
戦闘機の 駒 を 使う バ卜ル モード 
や、 戦士 や ドラゴンの 駒で 戦う 

RPG モードで、 いつもと 違う 
雰囲気の チェス も 指せる の だ。 
たんに 盤と 駒が 3 タイプ ある 
だ けなら おお けさ に 騒 ぐ ほ どの 
ことで もない が、 それぞれの 駒 
の 感じに あわせて 駒 を 動かす と 



さの しぐさ や、 駒 を 取る ときの 
アクションまで 変わる。 たとえ 
ば、 バ卜ル モードで 駒 を 取る と 
き。 取る 駒 を 照準で ねらい、 カチ 
ッ とあった ところで （L〇CK 
〇N) 駒 を 動かす と、 敵の 駒が 爆 
発して 消える。 RPG モードで 
は、 戦士が 歩いて いって 切りつ 
け、 戦いの すえに 倒して いるよ 
うに 見える の だ。 



0 ノ く 卜 ソレ モー 



しぶい 



o 照準 マーク を 動か 

して 移動 先 を 指定 





o 駒 は 移動 先まで 自 

分で 歩いて いくの だ 




，^棋譜 表示 
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o 棋譜 表示 機能： 「十 （有利）」 や 

「.ズ （胖 ）」 は 表示され ない 



ピュー 夕と 人間の 受け持ちが 逆 
転す る。 つまり 白の プレイヤー 
が 黒に な つて 黒だった コンビ ュ 
一夕が 白になる わけ。 この 機能 
で プレイヤーが 黒で 指す こと も 
できる)、 投了 （無条件降伏で プ 



プレイモード を 選んで コンビ 
ユー 夕の レベル を 設定す ると 
(人間 どうしで も 指せる）、 試合 
が はじまる。 プレイヤーが つね 




0 指差 し $tl ぞ、 マークて il 利な 機能 を 選んで 実行 
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に 白 (先手) だ。 

試合 中に SELEC 丁 キー を 
押す と、 下の 写真の ょラな 指差 
し 確認 マークと 便利 機能の プレ 
一 卜が でる。 機能 は 上 
から、 やりなおし （すべ 
て 忘れて はじめから）、 
再現 (試合の 流れの 確 
認)、 棋譜 表示、 ヘルプ 
(プレイヤーの かわり 
に コンピュータが 1 手 
ぶん 指して くれる。 た 
だし、 そのと きの コン 
ピュー 夕と 同じ レベル 
の 手)、 盤面 反転 （コン 



g> SS 面 反転 




o 盤面 を 反転す る だけでなく、 フ 
レ ィ ヤーが 黒で 指す よ う になる 



レイヤーの 負け） となって いる。 
これで 棋譜の セーブ/ロード さ 

えで されば 完璧な の だが、 それ 
はでき ない。 また、 機能 プレー 
卜 はない が、 試合 中に 已 s キー 
で 「待った」 がで きる。 
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一 o 勝つ と ドラゴン I 

一 § ける と悲豫 だ ■ 




一 o 勝つ と 勇ましい 

一 グラフ ィ ック o 負 一 

ける と ガイ コッ 
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あの 九 玉 伝き K ヮー アップ 





ffi 作 九 玉 伝から 数百 年後、 新; 5 な 冒険が 始琴 つに 



前 作、 九 玉 伝で は 双子の 坊主 
ちん ねんと そん ねんの 活躍に よ 
つて 封印され た 九 玉。 それから 
数百 年後、 誰の 仕業 か 封印が 破 ！ 
ら れ怪 し けな 力 を 持つ 九 玉が ば 
らばら に 散らばって しまった。 
この 九 玉 を 集めても^ 一度 封印 
する ため、 キミ は ミン キー 涼と 
なって 魑魅魍魎 のこの 世界 を 旅 
する ことにな つた。 

敵 を 倒して、 クリスタル など 
を 手に入れて 武器 を 買って、 戦 





O 薬 Mo 体力 

回復 剤な どの 
特殊な 薬 を 売 
つて くれる 



O 宿屋。 ここ 
では クリスタ 
ルを お金に 換 
えて くれる 





ま》 

v> ま 



二の ゲームの 舞台と なる 世界 
は ほとんど 一方通行で、 町から 
町へ と 渡り歩いて いく。 やっと 
た ど り 着いた 町で 無理難題 を ふ 
つか けられて しかたなく 難題 を 
解決して いく と 九 玉の 1 つが 手 
に 入って …… といった 具合。 町 
の 人が 困 つていたら 必ず 助 けて 
あげよう。 



つて、 レベル を あげて …… と は 
RPG お決まりの システム だけ 
ど、 ゲームの バランス がよく、 
安心して ブレイで きる。 

薩為醒 S す 2 るく 

主人公が 出発す る 町から、 つ 
ぎの 町への 過程 をす ごろく 風に 

3 介してみ た。 もちろん RPG 
なので 敵と戦つ て 経験 値 を かせ 
がなければ ならなかった りする 
が、 ほぼ こんな 感じで ゲーム は 
進行す る。 



ti^irc« Y s,^!LJ 




完 c 持ち 

金の 半分で 体 
力 回復, 貧乏 
なと き 助かる 




© テク- 
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I 生還した サド ラーた ち は 再び 闘いに 



イスラム 異端 派、 暗殺 団 『アサシン』 と は 



前 作 『XZR』 で、 2 大 超大国 
の 首相 を 暗殺、 最終 戦争の fe) 発 
を 防いだ サド ラーた ち アサシン 
の メンバーが、 故郷の 村に 生還 
した。 

戻って すぐに シ リ ァ 砂漠に 現 
われた 怪物 退治 を 頼まれ、 あわ 
ただしく また 出発と なった。 シ 
リ ァ 砂漠に 向か つた サド ラー は、 



怪物 を 難なく 倒した が、 その 残 
骸 から、 本来 イスラム教と 敵対 
している キリス 卜教 十字軍 を 護 
衛 する テンプル 騎士 団の 首領、 
ユー グ • ド • ペインからの 会見 

申 し こみの メ ッ セージ を 受け取 
る 形に。 エルサレムまで 出向い 
た サド ラーた ち は、 そこで ある 
仕事 を 依頼され る。 




OR PG シーンで は、 買い物 ゃゲ 
ー厶上 重要な 情報 収集 をす る 



o ケ一厶 中の マ ッ フ 移動 や 体力の 
回復 は アジ 卜 シーンで できる 



i マ ギック / ド ラック/迫力の アクション 



システム などの ほとんど は 前 
作 を 引き継ぎながら、 全体と し 
て パワーアップし ている。 とく 
に アクション シーンに 登場す る 



巨大な ボス キャラとの 対決 は、 
迫力 満点 だ。 もちろん、 八 シシ、 
マリ ファ ナ などのお なじみの パ 
ヮー アップ 用 ドラッグ や、 各種 



砂漠の 化け物 

てく る 巨大な ィ 



^地面の 下から 襲 -- 



マ ギック (善の 魔ミ 


去) も 登場。 


デカ キャラ だ!！ 


サド ラー 



" M 、♦,、•♦•、♦/,、 、ち、 、ち、 //舊 つ ちヽ、 、"き 

" き," ，ムっきち、れ-, * ' ' く ',、•，、，,- . / 

Y ム つ VV '、二 V， ち'， ' ' 




主人公の サ ド 
ラー。 剣と マ 
ギック の 力で 
敵と戦い、 レ 

ベル アップ。 

バイオリズム 



態 を 示す。 各 
種 ドラッグで 
能力 を 変える 
と 激しく ゆれ 



一 HP の ゲージ 

ヒ ッ. ト ポイント の^ m ケージ 力、 
下限 を 超える と 死んで しまう。 



MP の ゲージ 



攻擎、 回復な どの 魔-; あ レベルが 

上がる と 9 禾靡頁 まて ィ吏 える。 



サド ラーと、 その 仲 
間た ち は アサシンの メ 
ン バーで ある。 アサ シ 
ンと は、 イスラム教 異 
端 派に 属し、 堕落した 
正統派 や、 当時の イス 
ラム 世界に 侵攻して き 
た キリス 卜 教徒に 対す 
る 過激な テロ 行為から、 
恐怖の 暗殺 団 として 恐 
れられ ていた。 

そして、 サド ラーた 
ち 5 人の それぞれが 戦 
士ゃ 魔術師と いった 特 
徴 ももち、 その 特徴 を 
いかして いく 感じで パ 
一 ティ 編成 をと る。 こ 
の あたりが もっとも R 
PG らしい。 



仲間 は 各^^ 力の エキス パ 

JJ^^jI^J ート パーティ は 4 人 まて 


Ik ^ m ] 


サ卜 フー 

アサシンの リー ダ一 に し て 剣 と 武 

術に たけた 最強の 戦士。 20 才,. 


さず）、 


キン ティー 

多 く の 戦士 を 養成した 鋼の 肉体 を 
もつ、 怪力 無双の 大男。 32 才 


ま 


ルーミ- 

風の よ う な 身軽 さ と 8 か 国語 を あ 
やつる 能力 を 持つ。 16 才 


國 


( フ アキール 

-km.mm 0 占星術な どの 英知 を 身 
につけた 矢 q 恵 者。 年令 不詳。 


鼴 


スフ ラヮ ルティ 一 

1 Q 180 の 明晰な 頭』 ^を ほこる 科 
| 韩。 自然の 事物に ついて 詳しい。 



謎が 謎 を 呼び、 舞台 は 世界中へ！ 

謎の カギを 握る 人物 



前 作で アラーの 奇跡に よって 
時空 を 超えた サド ラー は、 今回 
も 世界中 を 飛び まわり、 行 < 
先々 で いろんな 人物と 出会う。 
元 フランス 貴族 ユー グ • ド • ぺ 
イン。 平安 末期の 僧、 t 寛。 吟 
遊 詩人 ジョ フレ • リュテル。 人 
物 をた どって いくこと によって 
最後に 「究極の 建築物」 を 知る。 
いったい それ は どんな 物な のか 









r r 
r 

r 









物語 を 進めて いき、 謎 を 解く きつ 
かけと なる のか' 以下の 人物 だ。 み 

など こ 力、 ^^者の よう だが •••••• o 



ユー グ や ペイン 



o テンプル 騎士 団の 
首 $ 頁で あつたが、 + 
字 軍が 雑 化した た 
め、 謀反 を はかる 




o エルサレムの 街で は、 十字軍の 
兵士と 戦う。 そして 舞台 は イスラ 
ム 世界 を 離れ、 世界中へ …… 



0 平安， の 日本で 

^vZ« 牙嫩 の媒 口 を 押され 

て 伊豆で 巟 刑の 身に。 
S85 真！^: II 流の 袓 



卜教観 氓 

力 タリ 派の 寺 ん 
インドの 地で サ ド： 
^ —たちと 出会う 




(侏 II 水テ レネ ッ ト 
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さびれた 温泉町の 奇祭、 
タツ 年 フェアと は ？ 



ウィンチェスター 家の 末裔 



事件の 舞台 



媒 体 




対応 機種 


CS32/2+ 


VRAM 


128K 


&ーブ 機能 


ディスク 







b' — 厶序番 は 溫泉町 を 廻って 情報 を 集める の だ ノ 



東 峰 学園 大学 4 年生. で 探検 部 

の 部長で ある 佐 藤 博 之 は、 ある 
洋館 を 求めて、 さびれた 温泉町 

に 来て いた。 町 は 12 年に 1 度、 タ 
ッ年 のみに 行われる という 祭り、 
「夕ッ 年 フェア」 のまつ 最中。 




建物に 入る と 室内の 皿 り 図 力 表示 
される ようにな るの だ。 



祭りの 期間 中、 町 はすべ て 西 
洋 化され、 屋台が レス 卜 ランに、 
旅館が ホテルになる という。 こ 
の 祭 り の 由来 は 洋館に ある ら し 
し、。 そして、 博 之 は 洋館が ウィン 
チェス 夕 一家の 屋敷で ある こと 
を 知った。 ウィンチ エス 夕 一 銃 
を 発明した といわれる その 家 は 
銃で 殺された 人々 の 怨念に よつ 
て 呪われて いたの だ。 博 之はデ 
イス コで 知りあった かずえと る 
り 子と ともに 洋館に 向かう こと 
にした。 タクシーに乗った 3 人 
の 前で 早く も 恐怖が 幕 を あけた c 




入って はいけ ない 呪いの 
館に 閉じ こめられた/ 



洋館 は 暗く 静まり かえってい 
た。 ロー ソクを 手に 部屋の 灯り 
をつ けに 行った かずえ は 悲鳴と 
ともに 姿を消す。 出口の ドア は 
開かず、 この 呪いの 屋敷に 閉じ 
こめられた 2 人。 なんとかかず 



mi: mil! il! 

；:! 1 醒 醒|13 跚 « 

ま 



え を 助け だし、 この 洋館から 脱 

出しなくて はいけ ない の だ。 2 
人の 前に 現われる 数々 の モンス 
夕 一。 幾多の 攻撃 を かわし、 洋 
館の 出口 を 見つけだす ことが 博 
之で ある キミに 与えられた 使命。 



o 散らかつ てる 本に ヒン ト 力し 



バヮー ゲージつ さの 画面 



白夜 物語に は 戦闘 モード 
が ある。 モンス 夕 一が 襲つ 
てく ると、 画面 右上の パヮ 
一 ゲージが いっぱい になり 
ダメージ を 受ける たびに ゲ 
ジが 減少して いくの だ。 



o いろ いろな 種 頃の 本が あ る 




， な コ マン ド 
選ぶ と 敵に ダメ 
ジを 与えられる 





もう、 誰も 信じられない。 
突然 襲って くるなん て/ 



そう、 恐怖 は 突然に 襲って く O 人面 犬 は 人の 顔 
る。 洋館の 中 はもち ろん のこと、 ^ず了^^- ナ ま 
この 温泉町の いろんな ところ (こ 7)1 
モンス 夕 一た ち は ひそんで いる は 
の だ。 まさかと 思うよう な 人が、 
みるみる バケ モノに 変わって い 
く よ ラすは キミ を 恐怖の どん底 
にたた きおと して くれる だろう。 





呪われた ウィンチェスター 
家の 末裔 を 捜せ/ 



ウィンチ エス 夕 一家の 末裔、 
ス一 ザン • ウィンチ エス 夕一 を 
捜す こと さえで されば、 かずえ 
を 救い出す ことができる。 彼女 
はいった いど こにいる のか 7 




| 陣て 0 

W い 力、 
不 るず 

味奂が 
だ の 縛 h 
魔 ら 
法 れ 



© イースト キュー ブ 
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中国 四千 年の 歴史 を 受け継^ 



〖 i \ GA% 

S03 ゝ 6 卜 4 ま 



C 



5^ み ； 

化 人 を 主人 么 にした、 
、* 中条) 氣シ ユー ティング 



人里離れた 中国 奥地の 山々 で 
は 現在 も 仙人に なりたい と 願う 
人々 が 修行 をつ づけて いると い 
う。 主人公の マイケル • チェン 
も そんな 若者の ひとり。 仙人の 
最高 位 「中華 大仙」 をめ ざして、 
長く 過酷な 修行の 旅 を 始めた。 





ね m 



i% パワーアップ は 中聽理 て?, 



この ゲーム、 パワーアップ' 
システムが とっても ユニーク。 
画面 上に 登場す る ぎょうざ、 し 
ゆうまいな どの 中華料理 をす ベ 
て 撃つ と パワーアップ' アイう 
厶が 登場 してく ると いう 仕組み。 
なんかお 腹が すいて くるの だ。 

パワーアップ 

アイテム 

© 二れ なしで は 
ク リア は 不可 有 ヒ| 

全部で 5 種類 だ 



mm 

各面の クラ^ r ック 
は 水筌函 ヌッチ 

ゲーム ステージ は 全部で 5 ス 
テ ージ。 どの 面 も いかにも 中国 
つてかん じの 水墨画 夕 ツチのと 
つても きれいな グラフィック。 
各 ステージに は それぞれ 巨大 
な ボス キャラが 待ち かまえて い 
て 弱 点 を 狙わない と 倒しに くい 
ボス キャラ を 倒す ことによって 
仙人と しての 位が ひとつず つ 上 
がって いさ、 目標の 「中華 大仙」 
歩一歩 近づいて いくの だ。 



最初 はほんの 
伸 調べと い 
つたと ころ。 
水墨画が とて 
も イイ。 




主人公の チェン は 仙人。 当然 
法 術なん かも 使えち ゃラの だ。 
種類 は 12 種類 もあって、 どれ も 
これ もが 八デ なやつ ばかり だ。 
なかなか 変化に とんで いる。 



八 イド ライド X と は!？ 



( 1 988 年 1 2 月 其 Sie»0 
< B I RE CtSr-SeWw-5-3 てい も: > 

丁&^然ナリ驚 





2.500 円 



ソフト ベン ダー 武^の みの 販'ぶ 



k， i 



i 纖 ~ 

("ドック 之が 



ドライ ドウて、 2 ッフッ S つてる の 1 J 
ん だげ ど、 * ば" ^ 八ィドラィド乂』 1 




ョ |1騸國固國國酾1運 鬥 




T&E らしい という か、 
ノリが とにかく 楽し 1、/ 



あまりに も 突然に、 S 売が 決 
まったら しい。 そラ いうと ころ 
も、 内容 も TSE らしい ノリの 
よさが 感じられる バラ エティ • 
ソフ 卜 だ。 おもな 内容 は 「新春 ス 
ぺ シャル 座談会」 に 始まって、 



『八 イド ライド X』 の 情報、 そし 
て 『レイ ドック 2』 『グレイ テス 
卜 ドライバー』 『サイ ォ ブレー 
ド』 の デモ や ミュージック • コレ 
クシ ヨン。 さらに TSE 秘蔵の 
ゲームな どもり だくさん。 



O くだらな いこと をい つたり、 
かわす とよ ぴ かわ 氏が ムチ をィ吏 
う:， ずぉ嗜 な 叫び声が こだます る 



そのほか 翻 的に ゲーム や 
デモが すごい、 すごい/ 



座談会の 中 をの ぞいて みると、 
開発に たずさわった 人なら では 
の 意見が 聞け たり、 こっそりと 
業界の あ ふ' ない ネ 夕が 公開され 
ていたり して なかなか 興味深い。 
また、 1 年 を ふりかえっての 反 
省 や、 今後の 課題な どの まじめ 
な もの も ある。 そして、 その ほ 
かに は 未発表の シ ユー ティ ング 




ゲーム 『ARUGO- J』 や 軍人 
将棋に 似た ボード ゲーム 『じ や 
ん けん ウォーゲーム』、 MSX2 
を しゃべらせる 『MSX2 おし 

やべ り 君』 もお もしろ い。 とに か 
く あきさせない./ 



あぶない 斩春対 I 炎 




霤 國國慰】ぼ 

o 軍人^ m みたい 

な r じゃんけん ゥ 
才ー ゲーム 」 



g 「グレイ テス 卜 
ドライバ一 j が I 
コース だけ 楽しめ 
る サービス ソフ 卜 

(CT&E SOFT 




O 座談会の 出席者の 案内が 
まず 最初に 出る 



O 畐 の橫山 氏から、 あ O 座談会ら しく 話題に よ - 
いさつが あって 始ま り …… て は みんなで (笑） なの だ 
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議【 




面と その 目次。 座 が ある 



o 開発の 内 藤氏から o す- 】 しずつ しゃべ つ 

そのす ベて を 聞き出 てし ま、 rfE 藤 巧 もつ 

そうとする よびかわ と 聞きたい な あ 

氏だった が …… 



o_ ，つして ムチ によつ 

て どんどん しゃべ つて 

しまう 内 藤氏だった… 



u は ィ 

んソ ^に が £ 

漆 き L 



為き S の- 



o 



, よ 迫る ぞ 




ムリ ャリし 

まう という 



発表 シュ— ティ 

ングゲ I 厶 だいつ 





iscTD 

Istation 



p ， 





，- ト 



I 



飞 



XT 



3 号の 最新 情報 をのせ て/ 





ディスク ステージ 



ン • ファン 



M ファ ン では 力 ミ ングス ーンで 紹介した 
あと N E WS にす るの が 恒例 になって 
いるけ ど、 『DS』 は 隔月で 出る ので 連載 
コーナーで 特別に 毎月 フォロー していき 
たい。 で、 今月 はいち 早く 3 号に 迫る./ 





， 、 * 1%° ✓ 1 に 
J>/\n /レ 

T^Uo^ ZOO DUUO 


媒 体 


[MIEMSX-Audio 


対応 機種 


CS32/2 + 


VRAM 


128K 


セーブ 機能 


ディスク 


価 格 


1,980 円 




BGVBS 本 =6$ る/ 



1 V r, W n WW 



'す 零 



そのほか もり だく さ 



さてさて、 このほかに 決まつ 
ている もの は、 前号に おしく も 
入れられなかった ブレイン • グ 
レイの 『妖怪 変 紀行』 の もの 何 か 
と 二 ヤン クルの ピッツ 一からの 

何 か、 そして BASIC ゲーム は 
ゲーム • アーツの 何 か だ。 さら 
におと ぼけ AVG の 『魔 導師 ラ 
ルバ 3』 と 画面に 出て いる 役 八 
ィと 同じ もの を 集める、 ちょつ 
と 変わつ た 2 人 麻雀 『麻 似 雀』 が 
コンパイルから。 M ファン はフ 
アン ダムの 1 画面の もの をい く 
つかまと めて、 と 思つ （： いる。 
できたら、 ある テーマに そって 
選びたい の だけど、 もし リク ェ 
ス 卜が あるなら ァノケ 一 卜八ガ 
キの メッセージの 欄に 書いて お 
いて くれる とうれ しい。 

さて、 3 号の ると に 春の スぺ 
シャル 版、 3 枚 組 9, 800 円の 予定 
が あると いうが …… / 



125 





号 を 重ねる ごとに 充実 度 アツ 

プの 『口 s』 （ディスク ステージ 
ヨン） だけど、 3 号 もす ごい。 

発売が 4〜5 月の 予定の ナム 
コの 『ファ ミス 夕 （仮称)』 をい ち 
早く 体験で きる ゲームが なんと 
入って いる。 かたち は ホー ムラ 
ン 競争と なって いるけ ど、 こん 
なふラ に 発売 前の ソ フ 卜 が 楽 し 
める なんて 驚き。 2 月 S 曰の 発 
売が 待 たれる。 

このほか にも、 いつもの 巳 G 
V ゃレ卜 ロソフ 卜、 投稿 作品、 
もちろん M ファンの コーナー も 

2 号で は クリスマスツリー を 
飾りつ けす る ポエム っぽい 已 G 
VI 本だった けど、 3 号で は 2 
本 入る 予定 だ。 1 つ は 顔が ぐる 
ぐる 回ったり、 でかくな つたり 
する 『魔 顔 人 マイ ケ ォ』。 もう 1 
つ は かわいめ の 『バレン 夕 イン 
デ 一』。 編集部と して は 前号の ノ 
リ から 後者 を 楽しみにし' ている 
の だけど …… 。 だって 右に ある 
画面の 顔、 怖い./ 



入る 予定 だ。 未定の 部 
分 も 多い けど、 とりあ 
えず 決まって いるもの 
を これから 紹介し ょラ。 



VmVi 



ま^ fe';' 




： 




レー 、 1 



『ファ ミス 夕』 以外に プレイで 
さる ゲーム はこの 『真 ゴル ベ』 の 
縦 スクロール 面と レ卜ロ ゲーム 
『ゴジラ くん』。 『ゴジラ くん』 は 
ずっと 前に 東宝から 発売に なつ 
た パズル アクション ゲーム だ。 
この ゲーム を 知っている 人 はい 

ないだ ろうな。 MSX の 歴史の 

長さ を 感じて しまう。 

ィ ル ナム コメ ほかた く さん 



Q 同じ 役 を 作 つ て 

いく 2 人 麻雀 ゲ I 

厶 『麻 極」 



o まん 中の I 列と 

同じ もの を 集める 

のに 最初から ミス 




OM ファン 

■ にあがって 

画两フ ログ 



o- 】 れも 候補の I 

画两フ ログ ラムの 




omK い 顔が ちいさ o 恒^の BGVf 

かった のが、 でか アイデアが いつ.^ 

くな つて クル クル § で 楽しい /- 




O 前号 は 横スク O 太りめ のゴジ T7 

口 I ル だった け ラ くんの ァ クシ ，1 

ど 3 号 は 縦 だ ヨン パズル 卡 



発売中の ソフト を 再 チェック'' 



固 I ■ 1 

期藺 /11 月 15 曰から 12 月 14 曰 ま c 
期間 中に 発売され 汔ソフ 卜 



今回の 期 IB は、 年末 iS« に 12 

さしかか 5 とこ るて、 mm i? 

された ソフ 卜の 数 も 多 M 0 ^ 

ほし w ソフ卜 を a さぬ よ 5 g 

IZo ショップ ひとり 旅 は « Hi 

力 店、 3 店に 期 in 中の 壳れ ふ 

ゆきを flB» てみ た。 | ち 



な か 
つ り 
た く 




ゆ 



15 曰 



12 月 



コ ナミ ゲーム コレクション Vol.l〜2(D) コ ナミ 各 4,800 円 

過去の ゲーム を 集めた ディスク ソフ 卜。 全 4 作 発売 予定。 
アーク ス （□) ウルフ チーム 8.800 円 E 

壮大で ドラマチックな RPG。 ビジュアル シーン も 多い。 

学園 戦記 （□) チャンピ 才ン ソフト/ U800 円 

私立 帝王学 m こかく された 謎 を 探る ァ ド ベンチャー。 

テ卜 リス (□) BPS 6.800 円 E 

落ちて くる いろんな パーツ を 横 1 列に 並べて 消す パズル。 

孔雀 王 （D) ボニー キヤ 二 オン. 7.800 円 

同名 漫画の アドベンチャー 型の RPG。 

ファンタジー n(D) ボース テック 9,800 円 

パーティ 形式の RPG、 ファンタジーの 続編。 

原 宿 ァフ夕 ダーク （□) ェ画堂 スタジオ 8.800 円 
原 宿の 街に 起きた 殺人事件 を 解明す る ミステリー AVG。 

ス 夕一シップ ラン デブ一 (D) ス キャップ トラス 卜 7.800 円 

女の子 をせ める H な ゲーム。 2+ の 自然 画が 見られる。 
中華 大仙 （□) ホッ卜 七' ィ 6.800 円 

仙人の 修行 をつ みながら 闘ろ シ ユー ティング ゲーム。 



べんぎん くん wa「s2(R) アスキー 6.800 円 

べんぎん くんが 数々 の 動物と 球 を 投げ ぁラ アクション。 
'白夜 物語 （D) ィース 卜 キュー ブ 7,800 円 
ウィンチ エス 夕 一家で 事件が 起きた。 恐怖と 謎の AVG。 



印 は MSX2 2 + 、 （R) は ROM 版、 （D) は ディスク 版です。 また、 
価格の あとに に がつ いている ソフ トは MSX-MUS に 対応です 



1 曰 

2 曰 
8 曰 



9 曰 



13 曰 



花の 清 里 （□). スタジオ パン サー, 7,800 円 E 

清 里に 招待して くれた 叔父の 死 をめ ぐる ァ ダル 卜 A VG。 

コ ナミの 占い センセーション （□) コ ナミ 4.800 円 

相性、 手相、 おみくじ など いろんな 種類の 占い ソフ 卜。 
ディスク ステーション 2 号 （□), コンパイル 1,980 円 ffl 

大 好評の ディスク ステーション 2 号。 自然 画 も 見られる。 

アル ギ一 スの翼 （R) アスキー 7.800 円 

以前 ディスクで 発売に なって いる 同名 RPG の ROM 版。 

め そん 一刻 完結 篇 (□) マイクロ キャビン, 7.800 円 E 
人気 漫画の AVG。 ROM 版 はすで に 発売され ている。 
ノ乂 イデ ッガ一 （□) ザイン ソフ卜 7.800 円 

人類 破滅 を さけるべく 歴史 を かえる シ ミュレ ーシ ョ ン。 

R-TYPE(R) アイ レム 7.300 円 S 

お 待たせ ./ ファ ン 待望の シ ユー ティ ング ゲーム。 
きまぐれ オレンジ 口一 ド (□) マイクロ キャビン 7.800 円 E 

優柔不断の 主人公 をめ ぐる 三角関係の 話の A VG。 

MS フィールド （□) ファミリー ソフ卜 6,800 円 

機動 戦士 ガン ダムの キャラで 戦う 戦闘 シミュレーション。 
琥珀色の 遺言 （□), リバ 一 ヒル ソフ卜 9,800 円 E 

琥珀 館に 起きた 事件 を 追う、 本格 ミステリー AVG。 
新 九 玉 伝 （□) テク ノソフ 卜/ 7.800 円 E 

九つの 玉 を 封印すべく 戦う RPG。 ""九 玉 伝 j の 続編。 
ちょっと 名探偵 (□) チャンピオン ソフト 6,圆 円 

女の子 2 人の 探偵が ひき 逃げ 事件 を 解決す る AVG。 




糊 シ ず7ブ1 、と赚 スぺシ や' レ 



この コーナー も 回 を かさね、 協 
力して くれる ショップの 数 も 増え 
てきた 今回 は 期間 力、' 年末 商戦に 
かかる という ことで、 スペシャル 
企画 （という ほ どで は な い け ど） 
と して、 協力 店、 3 店 (サ トー ムセ 
ン 1 号 店、 J&P 町 田 店、 LAO 
X 武蔵 小山 店） それぞれの ソフ ト 
の 販売 状況 を 取材して みた， 期間 
中の 12 月 9 日に は、 ユーザー 待望 
のお 待たせ ソフ ト R — T Y P 
E も 発売に なって いるので、 その 
へんの 人気の 度合し 、 な ど も 興味深 
いところ だ。 

着サ 卜ー厶 セン 1 号 店 (鈴 木さん） 
今回の 期間 中に 発売 さ れた ソ フ 
ト について は、 あまり 大きな 動き 



が 見られないです: fee いまだに、 

ラス ト. ハルマ ゲ ドン や グレイ 
テス ト ドライバーな どが 売れて 
いて、 ほか はいまい ちとい う 感じ 

です。 12 月に 入って からの ソフト 
について は、 たぶん 学生が KI 鋼 
間な ので、 あまり ふるわな いんだ 
と 思い ま す。 注目の 『 R-TYPEjT 
すか"、 これ もま だいまい ち。 12 月 
後半に な つて 期待で き そ う です: tec 
•JSP 町 田 店 (平 田さん） 

はっきり いって、 二の 時期、 M 
SX のソフ トで 目だった 動きと い 
うの は 見られなかったです & 売 
れた数 だけで し 、えば、 ディスク ス 
テーシ ヨン 2 号です が、 g 刑 号 ほ 
どのい きおい はなくな りました。 



初 各 的に 動き 出す の は、 この 次の 
期間で しょう。 地味な 動 き です が、 
アーク ス」 な どが 少 し ずつ 売れて 
います R — TYPE の 人気 は 
いまいち もり ±*、' り にかけ る 感じ 
です。 

•L AOX 武蔵 小山 店 (仲 村さん） 

単純に 本数 だけで いうなら デ 
イス ク ステーション 2 号 が 売れ 
ています ね。 ただこれ も 1 号 ほど 
のい きおいはないです: fao ほかに 
は ラス ハゲゃ G D がま だ 売れ つづ 
けて いる 感じです あと は べんぎ 
ん くん wa rs2 』 もなかな か 売れ 
ています。 クリスマス まえな ので、 
それ まて '待って という お客さんが 
多い よ う です。 1 R-TYPE j はな か 
な かの 売れ ゆ き です が'、 ま だ ま だ 
これから という 状況です か: fee 



〜一 一. 



^^^^ 




L«AOX 武葳 小山 店 ほ0 音顺) 




oo ついにと いう 感じで 登！ S 

した RITYPE つ て もゲ I 

厶は おもしろ いから ゆるし 4： 
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V 



年末の w きおぼ^ m 月^ ) お^ 

SOON はち よ つ と ^ま；^ も、 コ^^^ 

は 多 W の 7 ^^^^ 。 

新作の 予定 か 2 本ち とど W7LL 



f» ベ〜 《m — わ パック マニア の MSX 

しか » へな かつ t ノふ ォる必 
zm^murcoz. ま ^ まき^ i 



※画 



開発 中の ものです c 



7 クシ ヨン ゲーム 



j 媒 体 




[対応 機種 


CS32/2+ 


き VRAM 


128K 


価 格 


5,800 円 


ジャンル 


アクション 




CORE/ ISee eTQGE/64 REST/81 
QHP6E 1 



も'' 



人 同時 フレ 

"••。 でも、 



' がで さ な く な つ たぶん、 ケ一厶 が ややむ すか しくなる 力 
人 ブレイなら 楽し さも I 人 じめ できる という もの 



I ン ト 



81 斗鼸 



騸コ ナミ 國003-264-5678國2 月下 旬 発売 予定 

思う存分 銃 を 撃ち、 ス カツと あばれる フ 



纏讓曜 醒漏画 




SCORE/ _ 06 6TP6E/01 REST/68 
DQHQGE B 



0 面画 は 3 パターン。 タテ、 ョコス ク【 

西暦 2041 年、 ニュー ジー ラン 
ド 沖合の ガル 力 島に 隕石が 落下 
した。 その 2 年後、 人類 滅亡 をた 
くらむ" レッド ファルコン" と 名 
のる 侵入者が、 ガル 力 島 一帯 を 
占拠した。 地球 海兵隊 所属の 魂 
斗羅 (最強の 闘士)、 ビルと ラン 
スの 2 人の 上等兵 は 敵の 前線 基 
地 及び 中枢 壊滅の ため、 ガル 力 
島へ とむ かった …… 。 

ゲーム セン 夕一 や、 フ アミ コ 
ンで おなじみの 戦争 ゲームの 移 
植版。 ただし、 MSX 版なら で 
はの、 オリジナル ステージ ゃキ 



—ルと 3 D と バリエーション 豊富 | 

ャラク 夕 も 用意され ている。 

夕 テス クロール、 ョコス クロ 
ール、 3D 表示と 3 パターンの 
画面で ゲーム は 進行す る。 熱帯 
密林 ゃッン ドラ 地帯、 地下 通路 
など さまざまな 条件の なか、 銃 
を 片手に つき 進む の だ。 キミの 
味方 はこの 銃と ジャンプ のみ。 
主人公 は 2 人 だけど、 プレイで 
きる の は 1 人 だけ。 ゲーセン や 
ファミコン 版と ちがって、 2 人 
同時 プレイ はでき ない。 ちょつ 
と 残念 だけど、 オリジナル キヤ 
ラ などが 増えた のでが まん./ 




o コナ: 
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はい 



國コ ナミ HS03 や 64-5678國2 月 中旬 発売 予定 

コ ナミ は マージャンで キャラクタの 性格診断 7 



媒 体 




対応 機種 


CS12/2+ 


VRAM 


128K 


価 格 


5,圓 円 


ジャンル 


テーブル ゲーム 



秦コ ナミの キャラで 楽しく 対局 

コ ナミの 新作 第 2 弾 は マージ 
ヤン ゲーム。 練習 対局と 実戦 対 
局の 2 つの モードが 用意され て 
いる ほか は、 いっけん ふつうの 
4 人 打ち マージャン。 ところが 
対戦 相手の 8 人と いうの がコナ 
ミの ゲーム キャラな の だ。 性格 
の 一部 を 下で 紹介して ある。 
鲁楽 しさの もとは 多くの 機能 

この ゲームの 機能 を ざっと 書 
さ 出す と、 
® 音声 出力 機能 
「ボン」 などの 声が 出る。 
© ルール 設定 可能 
こまかい ルール を 設定で きる。 



I ル ール 股定 I 



0 食い 晰么 X 四 連 刻 

X 自摸平 X 大 雜 

0 十三:^ x 樓ゥラ 
O S し «H 0 ダブ ノレ ロン 

x A5i 荘 0 二 
終了 



0 ルール 設定,。 ゲーム まえに、 
の で 表示され ている ぶんの ルー 

が 設定で きる 



OHELP 機能 

ほかの プレイヤーから 鳴け る 牌 
などが 出る と 場 を 一時 止める。 
@BGM の 〇N 〇FF、 曲目 
選択 機能 

© 対戦 相手 性格 設定 

8 人の キャラの、 役の ねらい か 

たな ど、 性格 を 設定で きる。 

© 画面 補正 機能 

画面の 表示 位置 を 正す。 

⑦ 新 10 倍 SRAM 対応 

各 キャラ ク夕 たちが、 対局 を か 

さね、 セーブす ると 成長して 強 

くなる （実戦 対局の み)。 

とくに 性格 設定と 成長 機能 は 
ゲーム をい つそう 楽しく する。 




gggOOOS^B^ 園圏圖 



二 



o と つ ぜん モア ィ のポ ン./ こ んなふ うに 声と ともに キャラが 顔 を 出す 




O 各 キャラの' I '生 格 定,。 アフロ デ 
ィ一テ の 初期の 性格 は 上の よう。 女の 
子 だから 鳴き 虫 



O ポン ゃチ一 など は ウィンドウで o k: O オープン モード を 使えば、 相手の 手 

H E L P 機能 を 使えば ウィンドウ は 勝 のうち も 見る ことができる。 ただし 練 
手に 出て く る 習 対局の み 可能 



相手と なさの はコ ナミの キャラクタ 覃 






ポ ボロン 




o,: 早 純な のて、 | 色 手ば 

かり を ねらって くる 



,1 チには 打 ふ 

ャミか ツモ- 



OC 子 牌 や 



o チャン タ ねらいで、 ベ 

ン チャンな ど を 好む 




O 強 JiFT おりない、 相手 

の 捨て 牌 は 見て ない 



O 女の子 だから (？) す 

17 ぐに 鳴く 手 は 安 



O 強く、 賢い」 自分の 手 

をよ く 考える 強敵 (？) 



ごノ ハイ そく リ I チ 

ンの よしあし は 無 係 



パック マニア 

國 ナ厶コ 國003-756- 2311國 発売日 未定 

なつかしの パック マン 3 D 版 



媒 体 




対応 機種 


CS32/2+ 


VRAM 


128K 


価 格 


未定 


ジャンル 


アクション 



むかしむかし、 ゲーム セン 夕 
一で はやった ゲームに 『パック 
マン』 という ゲームが ありまし 
た。 口 を ぱくぱく とさせた 主人 
公が、 ふよ ふよ 歩く モンス 夕 一 
から 逃げながら、 迷路に 散らば 
つた 点 （7) を 取って いく ゲーム 



酽 ぎ ww«r*«r ^養 





く WWWWti 
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Mill 
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4 *WW •M'fc w » 一き 

ヤン プて # を よける 



でした。 ところが、 大きな 点 を 
食べる と 逆転、 主人公が モンス 
夕 一 を 食べて しまう という ドキ 
ドキ はら はらの ゲームでした 
…… とむ かし 話の ように 書き出 
してし まいた くなる くらいな つ 

かしい パック マンが、 3D 表示 



の 「パック マニア』 となって 帰つ 
て さた。 

ゲーム セン 夕 一に 登場した の 
が 1 年ぐ らい まえ。 今回 は、 ほ 
かの 機種に 移植され る まえに、 
いきなり MSX2 で 登場 だ。 

ゲームの 基本 部分 は、 モンス 



夕 一から 逃げながら 迷路に 落ち 
ている 点 を 食べて いく パック マ 
ンと 同じ。 迷路が 3D になって 
スクロールす るよう になった の 
と、 主人公の パック マンが ジャ 
ン プ できる よう にな つ た あた り 
が 大きな ちがい。 迷路 も 何 種類 
かに 増え、 スピードアップ する 
スペシャル • パワー • アップ • 
アイテムが 用意され たの も 旧作 
とちが うと ころ だ。 楽し さも 数 
倍に なって、 旧作と は ひとあじ 
ちが ラゲ ー厶 になった。 




レ 1 , レ、 ， 'し、 ， " J"^^' 

f レ * ^ ^ fV% ^ 'い 一 ^\ , 

リ J^^w* レ * ^ ， 

^^一 — , w% * 〜 v 

「；' J ご；…. 1 UT; 

W 'い 一 い w »、W 一 

一'， 广 * 

w *'、 實ぉ *t ，メ * w 

J 一、. - — "〜- -, w % ^ ^ 

O 3 D 面画で 立体的に なった。 スク 【 
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o キャラクタ は あいかわらず。 単純 だが かわい 




ワンダー ボーイ n 



モンス タ國 ランド 



— 



I 日本 デクス 夕 國003ゃ55- 9761 國4 月 発売 予定 



主人公 ワンダー ボーイが、 モ 
ン スター ランドに やって きたと 
ころから お 話が はじまる。 そこ 
に は 悪の 怪物、 ドラゴンが はび 
こり、 人々 の 平和 はみだされて 
いた。 そこで、 ワンダ 一ボーイ 
が ドラゴン を 退治し に、 冒険の 
旅へ 出る こ とに なつ たの だ。 

『ワンダー ボ 一^ T』 といえば、 
ゲームセンターで はやった 横ス 
クロールの アクション ゲーム。 
ワンダー ボーイ は M S X に は 移 
値されなかった けれど、 その 続 



0 ヮ: 



編、 『ワンダー ボーイ II モンス 夕 
一 ランド』 が 移植され た。 

モンスター ランドの ほう は、 
たんなる アクション ゲームに と 

どまらず、 RPG 的な 要素が た 
くさん もりこまれ、 いわゆる ァ 
クシ ヨン RPG というよ うな 感 
じに 仕上がつ ている。 

まず は、 町の なかで 旅の 準備。 
防具 屋 やくつ 屋 などで 装備 を そ 
ろえ、 酒場で はさま ざまな 情報 
を 手に入れなければ、 冒険 はは 
じ まらない。 ただし、 これらの 




R PG 要素ち つぶりの ァ クシ ョ ン ゲー厶 



媒 体 



対応 機種 



VRAM 



価 格 



ジャンル 



128K 



未定 



アクション 



装備 を そろえる に は ゴールドが 
必要。 敵 を 倒さない と ゴールド 
は 手に入らない。 と、 形式 はま 
つたく アクション RPG なの だ。 
その ふ' ん、 謎解きな ども くわわ 




O ゆかいな ボス キャラ も 登場 
つて ゲーム も 奥の 深い ものに な 
つてい る。 アイテム も 多く 用意 
され、 秘密の ショップな ども あ 
つで 長く 楽しめ そうだ。 




^ぼぼ ぽぼほぬ あ 



はやに 1 q と兀 



O 店で は モン ス タ 一が むかえ る 



O 横ス ク 口 一ルの を、 剣 を 突 き 出 し 敵 を 倒 し なが ら つき 進む の だ 
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MSX の 画面が なぐて ち 

COMING SOON 



とつぜん 復活した この コーナー o 発売 予定表に 

は 載って けど、 まだ 姿 を 現して 《 な 《 ソフ 
卜た ち を、 他 機種の 画面 写真で 紹介して しまお 

5 と 《 う コーナ一 た。 今月 は大厘 8 本 紹介/ 



き ゆわん 3 《らぁ 自己中心 派 2 (ゲーム アーツ） 



昨年 n 月に 発売され た 「ぎ ゆわ 
ん ぶら あ 自己中心 派」 の 続編。 同 
名の 漫画の キャラクタ を 相手に 
打つ マージャン ゲーム。 登場 キ 
ャラク 夕 も 新調され て MSX 1 、 

2 (2+) 両 対応で 登場。 
発売 曰 未定 

88、 X 1 で 先行 発売中 




O キャラクタ 力 ^ "新。 I と 合わせ 
れば 人数 も增 える。 画面 は 88 版 



シュ ヴァル ッシル 卜 



宇宙 を 舞台に した、 シ ミュレ 一 
シ ヨン。 外交 • 外商、 軍事、 投 
資 など、 あらゆる 分野で 戦略 を 
たてない とならない 本格派 だ。 
シナリオ も かなり こまかく 考え 
られ ていて、 じっくり 楽しめる。 
発売 曰 未定 

98、 88 で 先行 発売中 



(ェ画 堂 スタジオ ） 




o シナ リ 才がこ りに こつ たシ ： 
レー シ ヨン。 画面 は 98 版 



マイ 卜 • アンド. マジック 2 



(ス 夕一 クラ フ卜） 



すでに 発売され ている 『マイ 
卜-アンド • マジック 」 の 続編。 

画面 レイ ァゥ卜 も、 ガラツと か 
えて シナリオ はさら に 壮大に パ 
ヮー アップされ ている。 ァ メリ 
力と 日本で 同時 発売され ている。 

2 月 発売 予定 

98、 88、 X 1 で 先行 発売中 







^^^^ 
















H ト 





















も 一新され た。 面画 は 98 版 



死体 置 場で タ食を 

赤 川次郎 原作の AVG。 ゲーム | 
は 章 だてされ ていて、 時間の 概 
念が あり、 設定され た 時間 内に 
解けなければ、 その 章の はじめ 
にも どされ てし まう という、 カヽ 
わりだね の ゲーム。 

発 7C 曰未疋 

98 で 先行 発売中 



(テクノポリス ソフ 卜） 



O 赤 川次郎 原作の a v g なんて、 

おもしろそう。 面画 は 98 版 



ミツ ドガ ルツ 

人間と ドラゴンの 共存す る 世界 
のお 話。 ドラゴンと 兄弟 同然に 
育った 主人公が、 1 本の 剣 を 見 
つける ことから 物語が はじまる。 
ビジュアル シーン たっぷりの ァ 
クシ ヨンゲ一 厶 という 感じ。 

3 月下 旬 発売 予定 
98 が 1 月 発売 予定 



(ウルフ チーム） 




O ドラゴンに 乗って 冒険の 旅に 出 

るの だ。 画面 は 88 版 



ディ ガンの 魔 石 



とつぜん 奥さん をお そった 奇病 
の 原因 を 調べに、 旅 を はじめる 
パーティ 形式の RPG。 闩 PG 
的な 成長させる といった 要素よ 
り も ス卜ー リーが 流れる という 
感じで AVG 的な ゲーム 内容。 
3 月 上旬 発売 予定 
98 で 先行 発売中 



(ァー テック） 




O シリアスな ス トー 1 
RPG い 晒 は 98 版 



の AVG 的 



怨靈 戦記 

悪霊に おびやかされ ている 街に 
起さる 不気味な 事件の 謎 を 解く 
AVG。 おどろお どろし い 画面 
と シナリオの 展開に、 背筋の 寒 
くなる ような 感じで、 小説 を 読 
んで いるよう な ゲーム だ。 
1 月下 旬 発売 予定 
88、 FM77 で 先行 発売中 



(ソフト スタジオ WING) 



n 

3 

, 4 




L 


a n の 八 ラヮタ t» りく ざれ Tiwt^i 夏ゥ tffw r 

Hit Space K ら v 



o ホラ一 映画 好きな 人に はも 

こいの A V G 0 画面 は 88 版 



アメリカン サクセス 




ーソフ 卜） 



4 人まで いっしょに 遊べる シミ 
ユレ一 シ ヨンゲ一 厶。 農地、 リ 
ゾー 卜 地、 鉱山、 工業 地の 4 種類 
の 土地から 好みの もの を 買い、 
設備投資して 収益金 を あげ、 成 
り 上がる えぐい ゲーム。 
1 月下 旬 発売 予定 
88 で 先行 発売中 



は 一 y:Ml 



\*^£t£ ま: 



o キミ はァメ リ カン ドリ一 厶 をつ 

かめる か？ 画面 は 88 版 
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⑥ ゲーム アーツ /ウルフ チーム u 由) せスタ ジォ / ァ―テ ック /スター ク ラフ ト 

/ ソフト スタ ジ ォ WING, 徳間 Mi /ウィン キー ソフト 



一 ムち八 一 ドち本 も MSX に関する 新作の 予定表です < 



★ マーク は 

E32/2+ の 

ゲームです。 



• • 暴砉鲁 • • • # 鲁鲁睿 き.. 鲁 ♦ 
# « ♦ 攀譬 舞 1 鴯 • • • 



國ソフ 卜 C 本 ※媒体の R は ROM 版、 D は ディスク 版です。 



夕 ィ卜ル (媒体) Z メーカ- 

★ 阿佐田 哲 也の A 級 麻雀 （□) ノポ ニー キヤ 二 オン ノ 5，800 円 
★ ウル ティ マ I (D)Z ポニ一 キヤ 二 オン 円 

コ ナミ ゲーム コ レ クシ ョ ン Vol. 3(ロ）/ コ ナミ/ 4.800 円 

ゴー ファーの 野望 （ R ) ノコ ナミ Z5.800 円 
★ アンジェラス （D)Z エニック ス Z8.200 円 E 
★ プレイ ボール II (D)Z ソニー ZS.800 円 
★ メンバーシップ ゴルフ （□)/ ソニー /7.800 円 
★ テレフォン クラ ブス 卜 一 リー (□) /コンピュータ ブレイン /7.B00 円 

秘録 首斬り 館 （ロ）ズ巳1丁ヅ8.8[][] 円 
★ アメリカン サクセス （□)/ ウィン キー ソフ卜 Z6.800 円 
★ 怨霊 戦記 （D)Z ソフ卜 スタジオ WING ノ 9.800 円 
★ 打ち 碁 マス 夕一 (□)/ マイ ティ マイコン システム /7.800 円 
★ ドーム （D)Z システム サコ厶 Z9.800 円 



拳き ゆわん ふら あ 自己中心 派 2 (R) ノ ゲーム アーツ ノ 価格 未定 E 

★ シュ ヴァル ッシル 卜 （ED)Z ェ画堂 スタジオ Z 価格 未定 

★ 幽霊 君 （R)Z システム サコ厶 Z6.800 円 

★ シャ ティ （D)Z システム サコ厶 ノ 価格 未定 

★ ベ 卜 ナム 1968(D)/ ス キャップ 卜 ラス 卜 Z 価格 未定 

★ ガル フォース 怒濤の カオス (□)/ ス キャップ 卜 ラス 卜 /7.800 円 

★ ガル フォース 虹の 彼方に （□)/ ス キャップ 卜 ラス 卜 /7.800 円 

★ 白と 黒の 伝説 百 鬼 編 (□)/ ソフ卜 スタジオ WING/ 価格 未定 

★ 白と 黒の 伝説 輪廻 転生 編 (□) / ソフ 卜ス夕 ジォ Wl NG/ 価格 未定 

★ 白と 黒の 伝説 ァスカ 編 (□)/ ソフ卜 スタジオ WING/ 価格 未定 

★ スター ダス 卜 八 イス クール （D)Z データ ウェス 卜ノ 7,600 円 

責ゾ イド 2 (R)Z 東芝 EMIZ 価格 未定 

★ センター コー卜 （媒体 未定） Z ナム コノ 価格 未定 

秦 ファミリ ース夕 ジァ厶 （R ) Z ナ厶コ /価格 未定 

★ A ック マニア （R)Z ナ厶コ Z 価格 未定 
ワンダー ボーイ D (R)Z 日本 デクス 夕 Z 価格 未定 

女ク レイジ 一 クライマー （R)Z 曰 本物 産ノ 価格 未定 

★ GCALC(D)Z 八ル 研究所 Z14.800 円 

★ シャ一 ロック ホームズ （D)Z パック • イン • ビデオ Z6.800 円 

★ エメラルド ドラゴン （D)Z バ ショウ 八 ウス ノ 価格 未定 

★ セーラー服 美少女 図鑑 （□)/ フェアリーテール Z3.800 円 

★ 殺しの ドレス （□) ノ フェアリーテール Z6.800 円 

★ 抜 忍 伝説 n (D)Z ブレイン • グレイ Z 価格 未定 

★ ウル ティ マ！！ （□) ノポ ニー キヤ 二 オン /7.800 円 

★JIS 囲碁 学校 中級 (□)/ マイ ティ マイコン システム /7.800 円 

★ 棋譜 入力 S 通信 対局 (□)/ マイ ティ マイコン システム/ 12,800 円 

★ 東方 見 文録 （D)Z ナツメ Z 価格 未定 

★ 首都 奪回 （□) ZZAPZ 価格 未定 

★ 名 監督 （E^ZJDSZ 価格 未定 

★ アメリカン フッ卜 ボール （□) Z ビング ソフ卜 Z6.800 円 

★ まじ や べんち や一 テクノポリス ソフ卜 Z7.8CK] 円 

★ 死体 置 場で 夕食 を （□) Z テクノポリス ソフ卜 Z9.800 円 

★ 東京 終末 戦争 （ R )/ テクノポリス ソフ卜 /価格 未定 

★ 私鉄 沿線 殺人事件 (D)/NEW SYSTEM HOUSE 〇H.// 価格 未定 

★ 内 山 亜紀の 超 番外 編 (D)/NEW SYSTEM HOUSE 〇H.// 価格 未定 

★ 制關 I ユーザ— コンテスト バージョン (D)/NEW SYSTEM HOUSE OH.// 価格 未定 

★ 蝶 類 図鑑 I (D)/NEW SYSTEM HOUSE OH// 価格 未定 

★ パイレーツ （R)7 マイクロ プ ローズ ジャパン Z 価格 未定 

★ サイレン 卜 サービス （R)/ マイクロ プ ローズ ジャパン/価格 未定 

★ ガン シップ （R)Z マイクロ プ ローズ ジャパン ノ 価格 未定 

★ いつみ センセーション （D)Z テク 卜 八 ウス Z 価格 未定 

★ 水 原 マサキ 画集 （D)Z テク 卜 八 ウス Z 価格 未定 

★ 三つ 目が とおる （闩） Z ナツメ ノ 価格 未定 

未定 八 イド ライド X ( 未定）/ 丁 ソフ卜 Z 価格 未定 



3 曰 ★ ウイザード リイ （R)Z アスキー Z 価格 未定 
8 曰 MSX • FAN 3 月 号 (本) Z 徳間 書店 ノ 特別 定価 
8 日 ； ディスク ステーション 3 号 （ロ）ノ コンパイル /1.980 円 E 
中旬 ★ 牌の 魔術師 （R)Z コナ ミノ 5.800 円 
21 日 ★ ザ • ゴルフ （D)Z パック • イン • ビデオ Z6.800 円 
下旬 ★ 魂斗羅 （R) ノコ ナミ 円 

？ ★ マイ 卜 • アンド • マジック 2(D)/ ス ターク ラフ 卜 /9.800 円 

？ ★ テラ クレス 夕 （R)/ 日本 物産 75,800 円 E 

？ ★ 少女 遊戯 グレイ 卜 /7.800 円 
下旬 ★ ワープロ カー 卜 リッジ （ R ) ノ 松下電器 Z 1 9.800 円 



3 曰 秦第 4 の ュニッ 卜 3 (D)Z データ ウェス 卜/価格 未定 0 
曰 曰 MSX • FAN 4 月 号 (本) Z 徳間 書店 ノ 特別 定価 
上旬 ★ ディ ガンの 魔 石 （D)Z ァー テック ノ 価格 未定 
下旬 ★ ミツ ドガ ルツ （D)Z ウルフ チーム Z8.800 円 
下旬 ★ 釣り キチ三 平 釣り 仙人 編 (□) /ビクター 音楽 産業/価格:': 

？ ★ 妖怪 変 紀行 （D)Z ブレイン • グレイ Z6.800 円 S 

？ ◎ ディスク ステーション スペシャル (仮称〕 (□)/ コンパイル /9.800 円 [3 



• この 廣報 は ^月^ 曰 現在の ものです。 
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5;= 下下 下下 下下 下下 下下に 



1 月 



記 号が 增 えま した。 OHiMS X 2 か 2 + かによ つて 機能が 切 り 換わり ます。 • は MS X 2 + 専^ ソフ ト です。 価恪の あとの 0 は M S X — M U S I し' * れ b です。 
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旁ル一 チンち 

1^^^ ， ^liO^ 




ァニ メ ^組が 始 ま つ たか と 思うよう な 
よくで きた オーブ 二 ング デモ と 個性的 
な雀士 たち との 勝負が 受けて 『 ぎ ゆわ 
ん ぶら ぁ自 己 中心 派 j が 売れて いる。 他 
棣棰 ではす でに 人 好評 を 呼んで シ リ 一 
ズ 化して いるもの なので、 売れる の も 
当然と いえば 当然。 そこで、 今月の ク 
リッパー は、 ゲーム アーツの 松 田 社長 
舉^ でリ ーチを かけた。 

MSX が はじめて 世に出た と 
き、 ぼく は アスキーで 最初の M 
SX 用 ゲームの プロデュース を 
やって いました。 今、 うちの 開 
発に いる メンバーの ほとんど は、 
そのころ いっしょ にやって いた 
連中なん です。 だから、 MSX 
の ノウ 八ゥは あつたんで すが、 
これまで MSX の ソフ卜 は あま 
り 出して いません。 

ひとつに は R〇M だと 売れな 
かった とさに ダメージが 大 さい 
からです。 逆にい うと、 今度の 
『ぎ ゆわん 自己』 は 受ける 確信が 
あつたので やった わけです ね。 
こいつら と 麻雀 やって みたい 

ぎ ゆわん 自己の 企画 は、 副 社 
長の 宮路が 原作の マン ガを 読ん 
でいて 「こいつら と 麻雀 やって 
みたし、」 と 純粋に 思った ところ 
から 始まって います。 

最初に PC88 版 を 出せる よ ろ 
になる まで、 2 年間。 麻雀の 考え 
方 そのもの を 徹底的に 分析す る 
のと 同時に、 雀士の 個性 を 抽出 




自 B 




(ゲ' 



【土 長) 



まつだ みつひろ 1958 年 東 J?、 生まれ。 
東京 電機 大学 在学 中 にァス キー 入社。 
大 評判 を 呼んだ パッケージ ソフ ト「八 
X シ リーズ」 の 企画' 開発 を 手がけた の 
に 移り 現在に 至る。 

mm 




し、 それ をい かに 数値 化する か 
に 労力 を 注ぎました。 けっきょ 
く、 雀士の 個性 を 表現す るのに、 
200 か ら 250 種類の パラメ 一 夕 が 
必要 だつ たんです。 

その あと、 操作 性と 思考 ルー 
チン を グレードアップして 88 版 
の 『ぎ ゆわん 自己 2』 を 出し まし 
たが、 じつは、 当初から MS X 



フィック 
の 出来/ 




版 は そのよく なった ほうの ルー 
チンが できる まで 待とうと いう 
方針でした。 だから、 MSX 版 
は、 雀 士の顏 触れ や 見かけ は 第 
1 弾で も、 実質的に は 88 版の さ 
ゆわん 自己 2 なんです。 じつは 
雀士の リア クシ ョ ンも昍 版よ り 
1 パターン 多 いんです よ。 
MSX 版 は 最高の 出来 

MSX 版 『ぎ ゆわん 自己 2』 の 
開発 も 順調です。 ただ、 R〇M 
不足の ためにい つ 出せる か •••••• o 

1 と 2 の 両方 を スロッ 卜に 差 
すと、 総勢 28 人の 勝ち抜 さ 戦が 
遊べ るんで すが、 88 版の 『ぎ ゆわ 
ん 自己 3』 の キャラ を 4 人 加え 
て あるんで す。 グラフィック も 
88 版より きれいだ し、 うちとし 
て は MSX 版が いちばん いい 出 
来 だと 思って いるんで すよ。 





晴！遢 



開^: では、 次の M S X 版 「ぎ ゆわん 目 [52 』 を 開発して いる 35 中 
だった。 左 は 0 士の キャラクタ を デザイン している ところ。 右- 




■ PUBLISHER= 山 下 辰 巳 く 編集〉 徳間害 店 インタ一 メディア 株式会社 ^ED ぽ 0R = 高 橘 成年 國£0ぽ08 IN CHIEF = 北 根紀子 ^SENIOR CONTRIBUTING 
EDrrOR= 山 枓敦之 ^SENIOR ED ぽ ORS = 今 野 文恵+ 渋谷隆 ■EDrrORIAL STAFF = 上 村治彦 + 永 吉敏男 ^ASSISTANT EDrTORS = 太 田雅季 +甩 上 全 
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ROM 不足 

"C^ るら しし \> 

とっくにで さている ソ 

フ卜 でも、 そのために 発売が 

遅れて しまう こ とが ftiS あいついで 
いる。 たとえば、 うちわ 話で? Sdli だ 
か'、 これまで ずっと ROM で 出 してき 
たソフ ト 版の 『ファン ダム ライ ブラ 
リー』 も 第 4 弾 は ディスク 版に なつ 
てし まった。 発売され た ソフトで も、 
いったん 売り切れる と なかなか 次の 
製品が できて こない。 二度と 增 産し 
ない ケース も ある 。ROM 版の ソフ ト 
に 問す るかぎ り、 ほしい ソフト は予 
約して おくのが いちばんい いだろう。 
まったく ユーザー もたい へんだ。 ま 
た、 ROM 不足の せいだけ ではない 
が、 やたらに ディスク 版の ソフ 
トが 登場す る。 ディスク 版の ソフト 
は 完成して から 製品 に な る ま でが 
ROM に比べて 圧倒的に 短い。 だか 
ら、 発売日 直前 まて^ •、' できな 
いこと もあった りして、 , の ⑩ 
り がお も な 仕事で あ る わたしたち は 
たいへん である。 ま、 おた がいに た 
いへん だとい うこと で、 



次号 3 月 号 は 

春の 動きが そろそろ 
見えて くる 

2 月 8 曰 発売/ 



AD INDEX 



T&E ソフ ト 

徳間害 店 

日本 電子 技術 教育- 
ビクター 音楽 産業- 

BIT2 

ブレイン • グレイ' 



•87-89 



• 83、 97、 



マイクロ 連合-' 
松下電器 産業- 



ぬ 徳間害 店 1989 本誌 掲 戴の 写真、 イラスト 、プログラム および 記事の 無断転載 を 禁じます。 



ストーリ— 

狂気の 大君 主 トレ ボーの 世界 

征服の ための 2 つの 条件 一一 最 
強の 精鋭 部隊の 育成と 邪悪な 
魔法 使 I 、ワード ナの 魔除けの 奪 
還 一 ーを充 たす ことが この シナリ 
才の 目的。 地下 10 階に わたる 3D 
地下 迷 宵に は 多くの 困難が 待ち 
受ける。 




I CS32 ぉ— 擓 

AM128K) 
ROM カートリッジ （S-RAM ノ、' ッ テリー バック ァ 

プ付） 

國 定価 12,800 円 

(メタ リレ フィギュア 付） 



この ウイ ザ. 一 ドリ ィ CSk 用 ROM 版 は 限定 生 

産と なります。 売り切れの 際 は ご 容赦く ださ 



き データ はパナ アミューズメント カートリッジと 3. 5-2DD フ 
ロッ ピー ディスク にも セーブで きます。 攀 フロッピーディスク 
の 「ウイザード リイ」 をお 持ちの 方 は、 その デー^ T この ROM 
版 を遊ぷ こと もで きます。 
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楽しみながら、 麻雀 を 覚えよう！ 
コ ナミの 人気 キャラが、 相手 だ!！ 



f 鐘— 




(c KONAM1 1989 



対応 ROM カー 卜 リッジ 新 10 倍 対応 
5,800 円 (予価） VRAM は 8KB 2 月 中旬 発売 予定 



あの コントラが 遂に MSX 界 へ!！ 

人類 滅亡 を 企む" レツ ド ファルコン" 。地球 海兵隊 
の 命 を 受け、" 魂 斗羅" の ビルと ラ ンスは 謎の 島へ 

向かった！ MSX オリジナル キャラ も 登場す る ぞ!！ 




(c)KONAM1 1989 JM 



MSX2 対応 ROM カー 卜 リッジ FSC(T1 搭載 



5,800 円 (予価） 



2 月下 旬 発売 予定 



週刊 テレホンサービス 実施 都市 



mm 



社 ： 03-262-91 10 

大阪: 06-334-0399 

札幌: 01 1-851 -3000 

青 森: 01 77-22-5731 
秋 田: 01 88-24-7000 



新 潟: 025-229-1 141 

亂， 顯 

愛媛-松 山: 0899-33-3399 

福 岡-天神: 092-7 ほ- 8200 
福 岡- 大牟 田: 0944-55-4444 
鹿 児 島-志 布 志 ： 0994-72-0606 



コ ナミ 株式会社 

本社 〒101 東京都 千代 田 区 神 田 神 保 町 3 - 25 
大阪 支店 〒561 大阪府 豊中巿 庄内栄 町 4-23- 18 
礼幌 営業所 〒060 礼幌市 中央 区 北 I 条西 5-2 - 9 
福 岡 営業所 〒810 福 岡 市 中央 区 天神 2-8-30 



IMSX マーク は アスキーの 商標です 



は、 ゲームの 迫力 もちが う。 

専用 ゲーム ソフト 新登場〃 




余コ ナミから ★ ソフトから ★ 

"マルチ プレーヤ" 対応 夕テ *ョ コ • ナナ メ 

r F1 スピリッツ 3D スペシャル j 'ぐもんく' もん スク 0- ル" 「レイ ドック 2j 

(¥6,800'2ODx2 枚 組） (¥6.800-2DDx2tt«) 
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ハナ ソ ニックなら、 

字で も、 がぜん 

べるので ある。 
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